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UMA 


REPORTAJE 


) 

Los sueños se 
hacen realidad. 
Los fantasías más 
increíbles acuden 
a nuestros 
ordenadores. 
Mundos 
desconocidos, 

seres inimoginables, 
nuevas formas de 
percepción... Todo ello lo encontraréis 
en Alcobendas, en la exposición “La 
época, la moda... la pasión virtual” 


PREVIEW 


18; 


Aunque suene 
repetitivo, 
Microprose se 
gana en cada 
lanzamiento el 
calificativo de 
reina de la 
simulación. Su 
nuevo proyecto 
parece que nos lo vuelve a confirmar 
por sus excepcionales gráficos, por su 
protagonista —el F-14 TOMCAT-, 
por su gran realismo, o por la 
expectación que está generando. 
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4 PRIR ¡ Lo inminente oporición de 
«BioForge», de Origin; tLonds of Lore l», de Westwood. 


20 Úlima Vi, «PC Bodez y el primer pro- 
decodeloneccarpaño Pro lor bj Ulcllrio» 


28 Notos predominantes 
del nuevo simulodor de Maxi «Sim Form» 


32 Vemos la Cien- 
¡so del Coos aplicado ola informétco 


38 Estudiamos los prestaciones delo tor- 
jeto de cudio Sound Blaster 16 y el sofwore que incorpora. 


42 A EXAMEN Exominomos «Drofix CAD poro 
Windows» y «Visto Pro», los mejores diseños en nuestros PCS. 


RIO 


EXPANSIÓN 


Os adelantamos que es una 
nueva tecnología. Os 
comentamos que tienen 
capacidad para almacenar 
21 megas ps datos. Os 
descubrimos que son los 
loros sustitutos de los 
foppies de alta densidad, Os 
descubrimos cómo reconocerlos. Y, en estas 
páginas, os informamos de muchas características 
más de los nuevos discos flópticos. 


ANÁLISIS 


Estudiamos 
detenidamente las 
características del 
nuevo portátil de 
la multinacional 
Hewlett Packard, a 
especialmente indicado para aquellos 
usuarios que necesiten una máquina capaz de 
procesar eficazmente “toneladas” de datos. 


EN PORTADA... 
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PISA ZARLO 


+ COMDINITALAR 
UNA 2* UNIDAD. 
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INFOGRAFÍA 


CAD 
El Diseño Asistido por 
Ordenador se 
está 
desarrollando a 
velocidad de 
vértigo, hasta 
tal punto que se 
aproxima cada 
vez más a la 
Infografía. Por eso, hemos decidido 
presentaros uno de los paquetes de 
CAD de más alto nivel, el 
«AutoCad», y explicaros el interés 
del acercamiento de ambas 
disciplinas de diseño profesional y 
cómo se puede aprovechar 


ALTA 
DENSIDAD gy: 


Como cada mes, en 

los discos que 

cnt ala 

revista hemos 

incluido x 
divertidas demos, A 
interesantes 

utilidades, un 

driver universal 

para CD-ROM y los ejemplos 
prácticos de las distintas secciones. 


650 ptas. (Incluido IVA] 


PANTALLA 
ABIERTA 


LAWNMOWER MAN 


Este CD-ROM, adaptación del film 
«Lownmower Man», logra 
trasladamos a entomos 
virtuales sin necesidad 
de “ciberperiféricos” 
Sales Curve 
nos brinda lo 
oportunidad 
de vivir una 
auténtico 
pelicula 
interactivo, 


CÓMO LLEGAR 
AL FINAL DE... 


ALONE IN THE 
DARK II 

Os acompañamos en 
el nuevo viaje que 
debe hacer el 
héroe de «Alone 
in the Dark» tras 
abandonar las 
sombras de 
Derceto, Multitud 
de peligros nos 


¡os estabais preguntando cuál es la mejor 
forma de sacar el máximo partido a vuestros 
discos duros no os romáis más la cabeza. 
Nosotros os ofrecemos no uno, sino veinte 
consejos para mantenerlo en buen estado y 
aprovechar su capacidad. Y por si no tenéis 
suficiente os domos las indicaciones necesarias pora instalar 
una segundo unidad. Además, os proponemos dos formas de 
vivir nuevos experiencias virtuales: recorriendo con nosotros 
una exposición que se celebra en Madrid o descubriendo el 
mundo de «Lownmower Man». Pero, no hace falta irse tan lejos 
¡para encontrar emociones fuertes, nosotros os traemos a Espo- 
ño toda la información presentada en el E.C.T.. londinense y las 
primicias de «Ultima Vil», «Fleet Defender» -con el F-14 como 
prolagonista de excepción-, la versión mejorada de «PC Bas- 
ket» y las primeras características de un programa -«lgor: Ob- 
jetivo Uikokahonia» realizado por una nueva compañía na- 
cional junto a una entrevista con sus creadores. También 
estudiamos minuciosamente las prestaciones de la tarjeta de 
audio Sound Blaster 16, el portátil Omnibook de HP y los pro- 
gramas «Drafix CAD» y «Vista Pro». Asimismo, os descubrimos 
un revolucionario sistema de almacenamiento, los discos Ñlópti- 
os, y comentamos los juegos, tanto en CD como en floppy, más 
destacados del mercado. Por supuesto, os seguimos ofreciendo 
las habituales secciones Taller de Gráficos, Infografía, POW Te- 
mas Informágicos, Así se hace un videojuego, Curso de C... 
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53 PIXEL A PIXEL Os domos la cportidod de 
sol la fama con westrosIrobojos Enorabueno. 


60 MULTIMEDIA Arolizamos en profundidad las 
funciones más importantes de los torjetas de sonido digitl 


62 POV Comentomos un nuevo programa pora real; 
zor gráficos froctoles, su nombre es «Froctint». 


66 WINDOWS Continuamos especiolizándonos en 
Windows, esta vez le ho tocodo el fumo o las Mocros. 


67 CURSO € Os enseñomos lo que cositye lo pie 
dro angulr de lo programación en C: ls funciones. 


7O ASÍ SE HACE Oro de los periféricos coi im 


prescincibes es el rotón. Venos cómo se programa 


72 TALLER DE GRÁFICOS IG es otro de los 
formatos gráficos que tratomos en esto sección 


74 SONIDO DIGITAL Ese número terminamos 
de explicr cómo se diitolizan los sonidos. 


76 ASÍ FUNCIONA También ocobanos el estudio 
delo FU con un ejemplo de funcionamiento dl completo 


78 PC-SHOP Boses de dotos, tarjetas de video, un 
nuevo fobriconte de sistemos de telecomunicociones, ele 


80 REPORTAJE En esta edición de la fer londinense 
ECTS. obsesvames un doro predominio del CD-ROM. 


84 SELECCIÓN CD Hoblomos de «The Humors» 
«NN Time Copsule 93 y «The Roden' Rol Years The SO's» 


87 PANTALLA ABIERTA CRÍTICA Conen- 
lomos desde un punto de visto crítico «Corridor 7», «Cannon 
Foder», «Sink or Swin», «European Chompions». 


91 PC SELECCIÓN Os recomendamos los diez me- 
jores juegos de esle mes, según nuestra redocción. 


92 PANTALLA ABIERTA Anolizamos tados 
los aspectos de programos como «SSN-21 Seawolf», «Sub- 
war 2050», «The Hond of Fate», «Moster of Orion» y 
«Great Noval Botle Vol. 2». 


104 ESTO TIENE TRUCO Os ofrecemos los so- 
luciones del software de entretenimiento más complicado. 


114 CONSULTORIO Sos otoscás en clgín jue 
go, escbidnos Etremos encantos de oyudoros 


Pemanía 3 


Unos contenidos que abarcan desde los 
rimeros, y tímidos, pasos en el diseño de 
s equipos informáticos con lo aparición 

de las máquinas secuenciales, hosta el 

desarrollo de los grandes sistemas 
mulliproceso, el poralelismo en las 
computadoras, la irrupción de los transputers, etc. forman los 
cimientos de “Ordenadores Masivamente Paralelos». Con un texto 
ton sencillo como eficaz, Paraninfo ho dado de lleno en la elección 

de un tema que posee el suficiente otractivo e importancia, tonto a 

nivel de divulgación como de estudio, pora ingenieros o 

investigadores, por ejemplo. Un estilo ameno y claro, marca lo 

pauto de un libro oltomente recomendoble pora introducirse o 

¡sentar una buena base en la materia 


€. Germain-Renaud y J.P. Sansonnet 
Paraninfo 


Nivel «lo 


DISEÑO GRÁFICO 
RAY TRACING 
630 Págs. 

4635 Ptos. 


Reconociendo no ser del todo objetivos, 
«Ray Tracing» se nos presento como uno 

le los más interesantes títulos en lo 
colección “Ultima Frontera”, de la editorial 
Anaya Multimedia. El temo que trola 
=generación de imágenes mediante ray trocing- y el programa 
sjenelo l quelo opleo-POY Roy v. 1.0, ideal gran caidos 
de los contenidos, tanto en forma como en fondo, nos conduce a la 
creencia de estar ante el más completo manual de la mencionado 
técnica, editado hasta el momento, a: un nivel no estrictomente 
profesional. 


RAY TRACING 


D, Wells y C. Y 

Pee RAE 

Nivel «lo 
SISTEMAS OPERATIVOS 
PROGRAMACIÓN EN DOS. MANUAL DE 
REFERENCIA 
82 págs. 
5.000 plas. 
Un libro ideal para iniciarse en lo 
programación en DOS. Sus contenidos se 
estructuran de monera melódico, cunque 
en la forma inducir a pequeños 


confusiones -en contados ocasiones, eso 
si-, ol haberse efectuado una traducción del original excesivamente 
“ocadémico". Los numerosos ejemplos de todo fipo con que cuento el 


volumen, y el encomiable esfuerzo del autor por no dejar ningún 
cabo suelto en los contenidos, hacen de «Programación en DOS» un 
magnífico monvol, ounque quizá no del todo opto para usuarios 
noveles. 

Kris Jamsa 

McGraw-Hill 

Nivel «C» 
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** MUY BUENO NIVEL l: INICIACIÓN — NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 


PESIMO FLOJO “NORMAL *** BUENO 


El Rol se hace arte 


ve «Londs of Lore» es 
uno de los RPG más 
3] cuidados y de más ca- 

F lidad que se pueden encontrar 
mu en el mercado es olgo que na- 
die duda. Y si la primera parte es una peque- 
ña moravilla, imaginod como será la segun- 
da. Si, porque Westwood vuelve a la carga y 
ya anuncia el —inminente— lanzamiento de 
«Lands of Lore ll». Aún es pronto como para 
hacer ningún juicio sobre el programa, ya que 
lo que se conoce de su contenido es mínimo, 
pero se sabe que el aspecto gráfico se está 
cuidando al máximo. Aquí tenéis alguna de 
las primeras imágenes que se han podido ver 


RIMERA 


del programa y, suponemos, estaréis de 
acuerdo con nosotros en que la calidad resul- 
ta insuperable. 

Sobre la fecha de aporición de «Londs of 
Lore Il» en nuestro país aún no se sabe na- 
da, a ciencia cierta, pero si nos aseguran 
que igualará a su predecesor, creemos que 
la espera merecerá la pena 


El juego más loco de Sierra llega a España 
¡ace poco nos enterábamos del lanzamiento en el mercado norteamericano de «Even 


More Incredible Machine», la segunda parte de un divertidísimo juego basado en los 
puzzles y la lógico, de Sierra on line. Pues bien, por fin, aunque con bastante retra- 
so llega el original. «The Incredible Machine», pese a su antigiedad, es uno de los pro- 
gromas más originales jamás realizados. Se trata de un entretenimiento que exprime nues- 


tras neuronos al máximo, proponiendo 


distintos retos a nuestro ingenio, para que lo- 
gremos hacer funcionar una serie de extra- 


No sólo para 
melómanos 


M indscape y The Software Toolworks 


presentan «Beethoven's 5h», una 
multimedia de la Quinta 


adaptación 
Sinfonía del inmortal Be- 
ethoven, para Windows. 
Este CD ROM ofrece al 
usuario la oportunidad 
de estudiar y comprender 
una de las obras más fa- 
mosas y complejas del 
compositor, al tiempo 
que investiga las facetas 


HA 


pos 


=p pe 
oo 
Apto ira y 


más desconocidas de la vida de Beethoven. 
Una completa base de datos sobre los instru- 
mentos que componen una orquesta, los dife- 
rentes movimientos de la sinfonía, vídeos y 
audio sobre la misma, juegos basados en la 
obra de Beethoven, etc. 
son tan sólo algunos de 


los apartados más des- 
tocables del programa. 

Se espera que «Bett- 
hoven's Sth» aparezca 


en breve en España, 
para deleite de los afi- 
cionados a la música y 
de los fanáticos del 
multimedia. 


Minos 


US Cine interactivo 


Ps an sólo de este modo 
¡E posible definir a 

muchos programas 

apa- 


pe- 

lículas interactivas. Es el caso de «BioFor- 
ge» y «System Shock», dos de las últimas 
pde de Origin, de las que ya os 
¡emos comentado algo en anteriores oca- 
siones, y de las que os presentamos las 
primeras imágenes en estas páginas. Co- 
mo fácilmente podéis comprobar, la coli- 


dad gráfica de ombos programas 
fuera de toda duda con sólo echar un vis 
tozo a las pantallas. 


«BioForge» se plantea como una combi- 
nación de arcade y aventura, en la que 
monejaremos a un cyborg. «System 

po rre e 
te por Looking Glass Te Y res- 
ponsobles de «Ultima Underworld» | y Il y, 

considerado 


Hay que volver a los clásicos 


E 


so es lo que asegura LucasArts, que siempre hoy que hacer un huequecito en nuestras 
horas de ocio para dedicárselo a los clásicos. esa es la razón fundamental por la que 
se han decidido a lanzar «Air Combat Classics», un pack que incluye tres de los mós 


celebrados simuladores de la compañía, como son «Battlehawks 1942», «Secret Weapons of 
the Lufwaffe» y «Their Finest Hour». Además, los dos últimos programas se acompañan de 
misiones adicionales -cinco en total- que, antes, sólo podían adquirirse por separado 

«Air Combat Classics» se perfila como un pack atractivo para coleccionistas, además de 
una magnífica oportunidad para los nuevos usuarios que no hayan podido disfrutar con 


cualquiera de estos geniales simuladores. 


No es la primera vez que 

hacemos referencia en es- 

tas líneas a un tema tan im- 

portante, cara al usuario, 

como es el asunto de los 
precios de los equipos PC. Y todo parece 
apuntar a que en la presente ocasión ya 
no habrá comino de vuelta. La aparición 
de modelos como el DX4 o el Pentium nos 
hizo suponer que se iba a experimentar 
una fuerte reducción en el precio de venta 
de ordenadores, con el objetivo de conver- 
fir los modelos citados en futuros estánda- 
res de los compatibles. Sin embargo, tal 
hecho no parecía que se fuera a producir 
en breve. Ahora, la aparición de PowerPC 
puede que rompa definitivamente todas las 
barreras haciendo que empresas como In- 
tel bajen el listón para no perder la cuota 
de mercado que hasta el momento mante- 
nían. ¿Estamos asistiendo al nacimiento de 
una revolución? 


A más de uno, y a más de 

dos, nos gustaría saber 

qué es lo que está pasan- 

do con el tan comentado 

y tan cacareado «Chica- 
go», o Windows 4.0, como gustéis en 
llamarlo. Los rumores sobre lo que pare- 
cía ser el Sistema Operativo definitivo se 
extendieron como un reguero de pólvora 
para luego difuminarse en una nube de 
humo. Y eso que, según se afirma, lo iba 
a tener todo: compatibilidad con gran 
porte de los productos actuales de Win- 
dows y Windows NT, trabajo -real- en 
modo 32 bits, gran sencillez de manejo... 
¿Dónde está? ¿Se ha convertido en uno 
de esos proyectos fantasma que nunca 
llegan a ver la luz? ¿Acaso todo lo que 
se había escuchado se basaba ton sólo 
en previsiones teóricas? Crear falsas expec- 
totivos puede ser un arma de doble filo y 
el usuario no es tonto, 


4 


A Js 


En Dro Soft aseguran que la ver- 
sión en CD de «Darkseed» va a 
resultar impresionante, De mo- 
mento, están trabajando en el 
apartado de las voces del progra- 
ma, que podremos escuchar en 
un perfecto castellano dentro de 
muy poco tiempo. Quizá menos 
del que podamos imaginar, 


«Desert Strike» es el último pro- 
yecto para compatibles en el que 
Gremlin está trabajando. Se trata 
de la adaptación a PC de un pro- 
grama de enorme éxito en forma- 
to consola, que nos pone a los 
mandos de un helicóptero para 
llevar a cabo un sinfín de peligro- 
sas misiones ambientadas en zo- 
nas tan conflictivas del planeta co- 
mo el Oriente Medio, 


La apuesta que Psygnosis hizo con 
«Innocent Until Caught» le ha sali- 
do tan redonda que ya se encuen- 
tran trabajando en su continua- 
ción. «Innocent 2» hará galo de 
gran cantidad de novedades, co- 
mo la inclusión de una protago- 
nista femenina, permitiendo así 


escoger el sexo del jugador. 


Atención a este nombre: «Under a 
Killing Moon». Hablamos de uno 
de los proyectos más ambiciosos 
de Access que hará su aparición 
ocupando, ni más ni menos que, 
¡tres CD ROM! Para dar vida a los 
personajes del juego se ha conta- 
do con la colaboración de conoci- 
dos actores de la pantalla grande, 
entre los que se puede mencionar, 
por ejemplo, a Margot Kidder. 


Microsoft se dispone a lanzar 
«Space Simulator» tras su última 
incursión en el género con «Flight 
Simulator 5.0». Es muy posible, in- 
cluso, que mientras estáis leyen- 
do estas líneas el programa ya se 
encuentre en la calle. Seguro que 
los aficionados a los simuladores 
ya están empezando a frotarse 
las manos. 


Parece que fue ayer y ya ha pa- 
sado un año. Hablamos de la 
aparición de Hobbytex, por su- 
puesto. Esperamos que el año que 
viene y sucesivos, podamos seguir 
felicitando a este servicio, de cuyo 
éxito los máximos responsables 
sois todos vosotros, los usuarios 
del centro servidor. 


Pemanía 5 


repbMaje 


REALIDAL 


La exposición 
“La época, la moda...la pasión virtual” 
llega a Madrid 


La Comunidad de Madrid se ha convertido, desde el pasado 
día 15 de abril, en sede de la exposición sobre Realidad Vir- 
fual que se celebra en la localidad de Alcobendas. Sus orga- 
nizadores, el Museo Interactivo de la Ciencia Acciona y la em- 
presa Realidad Virtual S.L, prometen hacernos traspasar una 
ventana abierta al futuro y llevarnos en un viaje alucinante 
hasta la frontera entre lo real y lo irreal. “La época, la moda... 
la pasión virtual” nos introducirá en un fantástico laberinto 
en el que viviremos experiencias desconocidas hasta el mo- 
mento gracias al empleo de tecnología informática de van- 
guardia. Hasta el 31 de julio, tendremos la posibilidad de 
adentrarnos en este increíble universo... virtual. 


a mejor forma de 

dar a conocer una 

exposición de seme- 

¡antes características 

es hacer un recorri- 

do, paso a poso, 
por la misma. Juntos iremos des- 
cubriendo todo lo que encierra 
“La époco la modo... la pasión 
virtual”. Pero, no será de un modo 
gratuito, pues deberemos poner 
en práctica nuestra capacidad 
para orientarnos, discernir y ac- 
tuar entre un cúmulo de percep- 
ciones que se nos presentarán en 
diferentes situaciones. El objetivo 
de esta muestra es que el visitante 
manipule, toque y perciba las 
sensaciones que ofrecen estos 
mundos cibernéticos. 


VIAJA A LO 


DESCONOCIDO emir 


6 Pcmanía 


DEL DESCONCIERTO 

A LA ADMIRACIÓN 

Al llegar a la zona norte de lo 
Comunidad, observamos una 
carpa de considerables dimen- 
siones junto al Museo Acciona. 
Ahí iba ser. Al acercarnos a 
nuestro destino, distinguimos la 
figura de una máquina alrede- 
dor de la cual se agolpan ingen- 
tes cantidades de curiosos. Bue- 
no, mejor nos detendremos en 
ella al salir, mientras, vamos a 
ver qué hay aquí dentro. 

Cómo si nos hubiéramos meti- 
do en la máquina del tiempo, 
nuestra impresión es la de haber 
sido traslados al futuro: focos a 
media luz, cortinas reflectantes, 
pantallas en las paredes, puertas 


to ar 


Los PCs con “ciberperiféricos” nos sirven 
gg bendeja el vioje por mundos virtuales. 


De 


¿Cuál es el secreto que es- 
conde esta particular escale- 
ra en la que se baja y se su- 

be indistintamente? 


El «Dactyl Nightmare» es uno de los 
equipos más sofisticados de la muestra. 


Cortos como/«Meniña» están presentes en 
las muchas proyetciones que se exhiben. 


Pcmanía 7 


Todo es según el color del 
cristal con que se mira o, la 
perspectiva desde la que se 
observa, Tenedlo en cuenta. 


falsas en un extraño entramado 
laberíntico, decorados sicodéli- 
cos... Todo ello configura un ex- 
celente escenario para este tea 
tro futurista en el que los 
protagonistas son todo tipo de 
objetos virtuales esparcidos arbi 
trariamente —¿0 tal vez colocados 
estratégicamente?—, De cualquier 
forma, el desconcierto del primer 
momento se transforma en enten: 
dimiento cuando comenzamos a 
caminar hacia la derecha, y atra 
vesomos la entrada que conduce 
o una reproducción en tres di- 
mensiones de Las Meninas de 
Velázquez. Como por arte de 
Magia, nos introducimos en el 
cuadro, formando parte de él, y 
aprehendemos el verdadero sen- 
tido espacial de la obra del artis- 
ta. En una de las paredes del ha- 
bitáculo, un monitor refleja, 
utilizando técnicas infográficas, 
las diferentes perspectivas de la 
pintura velazqueña. De repente, 
nos damos cuenta de que pora 
entender la exposición es abso- 
lutamente imprescindible sentirse 
integrado en este asombroso 
mundo e interactuar con él 

En otro apartado, la banda de 
Moebius nos presenta una para- 
doja geométrica: las hormigas 
que efectúan el recorrido de la 
cinta nos demuestran que ésta 


8 Pemanía 


repMDaje 


sólo tiene una cara, pese a resul 
tarnos muy difícil imaginarlo 
mentalmente. Asombroso. En fin 
todo en la carpo es impresionan: 
te, pero, sigamos. Más a la dies 
tra hallamos algo más familiar. 
Cloro, los PCs. 


EL “VIRTUALISMO” DE 
LOS PCS 

Los apasionados de los compa: 
tibles hacemos cola ante estos 
equipos puestos como todo a 
entera disposición del visitante 


Programas como 
«The 7th Guest» se 
rodean de admira 
als 
desean convertirse 
por un momento en 
indiscutibles héroes 
de esto pelicula inte 
ractiva en CD-ROM, 
en lo que se hon uti 
lizado las técnicos 
más avanzodas para 
su eloboración, osí 
como «Autodesk 3D 
Studio» y similares. 
Tombién tenemos si 
mulodores de vuelo y 
la fantástica aventu 
ra pora CD «Sher 
lock Holmes Consul 
ting Detectives», que tiende más 
a lo que conocemos como Multi 
media, pero nos sirve de apro- 
ximación a la auténtica Reali 
dad Virtual 

En otra línea, está el programa 
de «El Mundo de los Mbitis», 
realizado conjuntamente por la 
Universidad de Granada, el de 
partamento de Biofísica de la U 
de Madrid y el departamento de 
Filosofía de la Ciencia de la U 
de San Sebastián, en el que se 
recrean los procesos de vida y 


REALIDAD VIRTUAL EN PC 


En “La época, la modal pasión viral” hay cuatro equipos de 
realidad virtual inmérsiva de propósilo general sobre plataforma 
PC. Todós tienen la misma configuración de hardwore y periféri- 
cos, excepto el casco de visión. Esta es” 

1 PC 486/50 Mhz, 4Mk de RAM, 100 Mb disco duro 


2 torjetas gráficas SPEA ¡860 


1 tarjeta Grayis Ultrasound 3D 
1 Polhemys Fosttrack'2' canales 


2 conversores RGB-NTSC 

1 joystick 3D 

1 PowerGlove de Maiilé 

1 librería WorldToolki 

1 extensor Pharlap de DOS; 


1 compilador High Gdé Mélawore 


1 monitor NTSE 


evolución. Asimismo, la Físico 
tiene su hueco en la emulación 
de atractores, que nos muestra 
los modelos teóricos que se pien 
so pueden existir y su evolución 
en el universo, tendiendo hacia 
un “orden-desorden” determina 
do. Bueno, hay tanto por ver que 
no debemos pararnos en esta 
sección eternamente, aunque la 
oferta es tentadora 


“JUEGOS DE 
PERCEPCION” 
Nos adentramos en el recinto y 
contemplamos multitud de cosas 
curiosas de todas formas y co: 
lores, entre ellas destaca el “es- 
pejo espia”. Sentado uno frente 
0 otro, tenemos a nuestro alcan- 
ce un regulador de luz, refleja 
da en el espejo, con el que lo 
grar hacer coincidir los dos 
rostros y obtener una cara nue- 
vo fruto de la combinación de 
ambos. Muy cerca de este me- 
conismo, hay otro que forma un 
cuadrilátero donde se ha hecho 
el vacio. En él, movemos rápi 
damente uno vorilla de un lado 
a otro y descubrimos la imagen 
fantasma de un grabado, Y hay 
más retos a nuestra capacidad 
para percibir la realidad, como 
fragmentos escultóricos esparci 
dos por el suelo. En principio 
parecen abstractos, sin embar- 
go, desde un punto concreto 
constituyen una parte del cuer- 
po humano. 
Por otro lado, más bien por to- 
dos los lados, nos encontramos 
con “juegos de percepción”. Por 
ejemplo, las obras de Escher 
(división del plano con pájaros 
y peces), donde la figura que 
apreciamos varía según consi- 
deremos al plano como fondo o 
como figura principal; o la cre- 
ación de Sam Lloyd en la que se 
nos desafía a contar leones y 
cazadores. Además, están la 
escalera por la que es posible 
bajar o subir indistintamente, 
discos que al girar producen 


sensación de profundidad... 


A 


El “Venturer” es la manera 
rifds cómoda y sencilla para 
vivir peligrosas experiencias 
sin correr ningún riesgo, 


EL IMPACTO DE LA 
NUEVA TECNOLOGÍA 
Y cómo no, no podian faltar los 
precedentes de la Realidad Vir 
tual: los hologramas. A partir de 
imágenes en dos dimensiones, el 
rayo láser nos proporciona figu- 
ras en 3D, También las consolas 
reciben su atención en esto mues- 
tra como una de los formas más 
básicas de recreación de mundos 
ficticios a través de la informáti- 
ca. Mucho más moderna es la 
utilización de la fibra óptica, ma- 
terial con el que han construido 
un cerebro formado por infinidad 
de hilos que digitalizan los obje- 
tos que el usuario desee 
Mientras continuamos nuestra 
expedición por la carpa, hacemos 
ligeros paréntesis delante de los 
monitores donde se proyectan pe- 
lículas relacionadas con la Reali- 
dad Virtual. Algunos de ellos, los 
recordamos del último festival 
Imagina que se celebró en Mon 
tecarlo. Todos reflejan el impacto 
que esta nueva tecnología está 
provocando en campos tan dispa- 
res como la ciencia y el arte, y son 
verdaderamente excitantes. Tanto 
como las imágenes en tres dimen- 
siones que se exhiben bajo una 


perspectiva subjetiva en una sala 
de proyección destinada a tal fin. 
En ella, tomamos asiento y reco- 
remos una sala de pinturas, evi- 
tando tropezar con los muebles, 
paredes y demás objetos dispues- 
tos por la misma. 


EL CIBERESPACIO 

Sin embargo, lo más llamativo y 
espectacular se encuentra en los 
aparatos puramente virtuales y 
sus periféricos: los cibercascos, 
que nos permiten sumergirnos en 
diversos programas reolizados 
especificamente para esto expo- 
sición. Para que nadie se quede 
con los ganas, los organizado- 
res de “La época, la moda... la 
pasión virtual” han preparado 
cuatro instrumentos de acceso a 
distintos ciberespacios -conecta- 
dos a PCs- y una sofisticadísima 
máquina llamada Virtuality 
1000CS. Nosotros no podemos 
resistir la tentación de probarlos 


Los distintos mundos virtuales de la expo- 
sición nos pueden llevar a cualquier parte. 


todos y trasladarnos de una cen- 
trol nuclear, en la que se ha pro- 
ducido un accidente, a un mar 
plagado de tiburones, sintiendo 
ansiedad y pánico respectiva- 
mente, Pero, los sensaciones va- 
rían al cambiar de equipo. En 
otro, comprobamos el vértigo 
que produce estar al filo de una 
plataforma colocada en el espa- 
cio, y, más allá, comenzamos 
una agobiante huida de las ga- 
ros de un Plerodáctilo. 

Esta ha sido la último parada 
de nuestro recorrido. Tremendo, 
creo que no recuperaremos fuer- 
zos ni en una semana, pero me- 
recía lo pena. Nos acercamos a 
la salido y la aglomeración de 
gente nos recuerda que aún no 
hemos probado la máquina que, 
por sus dimensiones se encontra- 


ba fuera de la carpa. Su nombre 
es "Venturer” y tiene capacidad 
pora doce personas por sesión. 
Afortunadamente, nos han deja- 
do “colarnos” para que os poda: 
mos contar qué ocurre dentro. Es 
un simulador de bobsleigh —aun- 
que nos han comentado que tam- 
bién recrean carreras de motos o 
persecuciones en lancha-, en el 
que experimentamos sensaciones 
de gran dinamismo gracias a la 
sincronización informática de los 
imágenes con los movimientos de 
la plataforma hidráulica del 
*Venturer”. El postre, desde lue- 
go, no podía haber sido más 
apetitoso. La única palabra que 
somos capaces de articular de 
vuelta a cosa es: alucinante. 


Susana Herrero 
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Las 20 Re 


El disco duro de un ordenador es el elemento que más atención re- 


os elementos 
hardware del 
ordenador no 
necesitan de 
tantas atenciones, ya que 
ellos solos se valen por sí 
mismos y se autocomprue- 
ban. Una vez instalados y 
configurados no será nece- 
sario que los toquemos, 
aunque siempre hay ex- 
cepciones. El disco duro es- 
tá en un constante devenir y sigue la ley uni- 
versal de la entropía, que dice que todo tiende 
a estar lo más desordenado posible (echad un 
vistazo a vuestro dormitorio). Se graban ar- 
chivos, se instalan programas, se borran, se 
corrompen a causa de algún virus, se crean 
directorios... Es un almacén que de vez en 
cuando hay que ordenar y limpiar. Como no 
vamos a esperar a que nuestro disco esté he- 
cho un asco para arreglarlo, tendremos que 
hacer un mantenimiento preventivo siguiendo 
unos pasos y normas que os iré sugiriendo. 


Tened bien organizado 


el disco duro 
Cread directorios y grabad en ellos los pro- 
gramas y archivos que tengan caraderísticas 
comunes. Por ejemplo, si tenéis especial interés 
en los gráficos podéis crear un directorio lla- 


quiere por parte del usuario. Mantenerlo en buenas condiciones os 
permitirá trabajar más rápida y cómodamente. En estas veinte reglas, 
se resumen los trucos y fécnicas necesarias para sacar el máximo ren- 
dimiento a vuestro dispositivo de almacenamiento secundario. 


mado GRAFICOS. Dentro de él, cread otros di- 
rectorios que ogrupen los distintos archivos por 
temas o por formatos. Os pongo dos ejemplos. 


Por tipo de archivo 
GRAFICOS ——=BE 
TX 

GIF 
MSP 

Por temas 

GRAFICOS TALLER 
POV 
PIXEL 
ICONOS 


Tampoco seúis demasiado organizados y 
creéis un directorio para coda cosa que gro- 
béis. Eso hará que vuestro disco esté lleno de 
directorios y sea prácticamente imposible en- 
contrar un archivo por paradójico que pa- 
rezca. Por ejemplo, hay una serie de pro- 


gramos que constan de un so- 
lo archivo o dos a los sumo. 
Normalmente, son programas 
de utilidades o programas 
“chorra” que se dedican a 
personalizar nuestro entorno 
de trabajo, ocupando memo- 
ria, eso sí. Carece de sentido 
crear un directorio para cada 
uno de ellos. Os sugiero que 
creéis solo un directorio y 
grobéis todas estas utilidades 
en él. Lo podéis llamar VARIOS, por ejemplo. 


¿77 Los nombres de los 
3 directorios 


No deis a los directorios un nombre largo ni les 
pongúis extensión. Los nombres largos están 
muy bien para personas olvidadizas, pero 
ocupan más memoria en el caso de que los de- 
bamos incluir en el PATH del AUTOEXEC.BAT. 
Tombién generan más errores de tecleo. Si 
sois de los que tienen pocos directorios y los 
recuerdan bien, entonces podéis abreviarlos. 
Por ejemplo, si tenéis un directorio llamado 
PCTOOLS es posible reducirlo a PCT. Os ase- 
guro que al cambiar de directorio es más senci- 
lo y rápido tedear CD PCT que CD PCTOQLS, 
Además la probabilidad de equivocarse al 
tedear PCTOOLS es más de dieciséis veces la 
probabilidad de equivocarse al teclear PCT. 
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crear directorios y más dire 
davía. Al final, nos encontramo 
un nombre del tipo: 


FRONTON... 

Esto es inadmisible si queremos 
de un disco duro optimizado. La: 
dad de los directorios no debe 
los cuatro niveles. De igual manel e 
mucha memoria un directorio d tipo en 
una sentencia PATH. Para obteñer una copia 
impresa de la estructura de directorios del 
disco duro, utilizad el comando TREE del si- 
guiente modo: TREE C:X >PRN. También te- 
néis la posibilidad de verlo por pantalla con 
el siguiente comando: TREE C:A |MORE 


Archivos batch 


, 
par 'a Crear menus 
Esto está dirigido a personas con poca memo- 
ria o que, por sus escasos conocimientos infor- 
máticos, no saben cargar un programa —léase 
un hermano pequeño que sólo juega—. Para fa- 
cilitar las cosas, cread un archivo batch que im- 
prima un menú en la pantalla cuando encen- 
déis el ordenador. Este menú contendrá una 
serie de opciones y un comentario de uso. Por 
ejemplo, un archivo de este tipo tendrá el nom- 
bre MENU.BAT y su contenido será el siguiente: 


ECHO OFF 


BECHO Y 
QECHO TECLEA El 

EECHO LA OPCION Y PULSA [INTRO] 
QECHO Y 

ECHO Y 
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ido en el directorio raiz del dis- 
ambién deberéis crear aquí los ar- 


correspondientes a las opciones 


del menú 


porecerán y simularán 

se ejecute el me- 
nú. Es un truco muy útil:'Con la creación de un 
menú de este tipo, prevendremos que la per- 
sona que toque el ordenador deombule por 
los directorios y ocasione algún desastre. 

El MS-DOS no es muy espectacular en la 
presentación en la pantalla. Hay herramien- 
tas especificas para crear orchivos batch 
muy presentables, con colores, recuadros, 
etc. Se puede destacar, por ejemplo, el Batch 
Enhancer (Ampliar batch) de las Utilidades 
Norton. Existen otros utilidades de tipo sha- 
reware que permiten convertir un archivo 
batch en un archivo ejecutable con extensión 
COM. Son los compiladores de batch 


El directorio 
raiz 

Este directorio debe contener el menor número 
de orchivos posible. Tened cuidado de no bo- 
rror algún archivo que sea imprescindible pa- 
ra el arranque el ord r. El directorio raíz 


tiene un límite en el úmero de archivos que 
pueden residir en él, ¡endo del sistema 


Sólo instalad lo que 

vayáis a utilizar 
Bojo esta máxima se encuentra una de las dla- 
ves del aprovechamiento del disco duro. Si dis" 
ponéis de poco espacio en disco, haced copia 
de seguridad en disquetes de los programas y 
datos que ya no vayáis a utilizar. Si en algún 
momento los necesitáis podréis restaurarlos. 


Ahorrar 


espacio 

Para ahorrar espacio sin hacer backup, es po- 
sible comprimir con programas como «PKZIP» 
o «LHARC». La versión 2.0 de «PKZIP» alcan- 
zo unos niveles de compresión muy elevados 
en poco tiempo, ya que tiene la posibilidad 
de utilizar memoria extendida y expandida. 
Para obtener el máximo de compresión se uti- 
liza la opción -EX. 


Haced backup 


frecuentemente 
Antes, cuando el sistema de backup del MS-DOS 
ero prehistórico, podía entramos pereza hacer 
un backup. Hoy, con el backup del DOS 6 esto no 
tiene sentido. Se pueden especificar los archi- 
vos y directorios fácilmente, así como el nivel 
de compresión de datos. Ahora, no hoy excusa 
alguna. Si utilizáis el ordenador frecuentemen- 
te debéis hacerlo cada semano, si lo utilizáis 
poco, cada mes. Yo pia hago a diario, cosa que 


quieren restaurar. Ya era hora de q 
porara una mejora de este tipo en el 


9" la 

velocidad con c 
Aumentar la velocidad de transfere 
disco es imposible, ya que se trata d 


disco. Esto se realiza mediante 
caché. Éste almacena en memo! 
datos utilizados y leídos del dis 
ven a necesitar esos datos, 
disco, sino de la memoria ca 
el tiempo de acceso. Hay truchos programas 
de esta clase, pero el más conocido es 
«SmariDrive» que viene con el MS-DOS. Este 
programa es muy necesario para acelerar la 
ejecución de Windows. Otros caché de disco 
son «Norton Cache» y «PC-Cache» de Cen- 
tral Point. Hoy que tener cuidado al establecer 


la cantidad de memoria que se va a utilizar 
como caché. Si se establece un valor muy 
grande, el caché deja de ser efectivo, convir- 
tiéndose en un engorro. Los valores óptimos, 
atendiendo a la cantidad de memoria disponi- 
ble, son los siguientes: 


Memoria Instalada Tamaño Cache 
1Mb Sin cache 
2Mb 512 Kb 
4Mb 1024 Kb 
8Mb 2048 Kb 


0] O Oj Utilizar discos 


Hay programas que mica acceder muy 
frecuentemente al disco. En estos casos, se 


puede crear una configuración que instale 
un disco RAM pora copiar en él los archivos 
de acceso más frecuentes. Un disco RAM es 
una zona en la memoria RAM del ordena- 
dor en la:que se simula un disco. Se puede 
establecer, su tamaño cuando se carga el 
controlador en el CONFIG.SYS. Éste depen 
de de las necesidades de espacio para los 


de en milisegundos, mientras que el acceso a 
memoria se mide en ¡Una cifrdl 
ampliamente inferior, que aumenta la veloci- 
dad. Para crear un disco RAM, se utiliza el 
controlador RAMDRIVE:SYS que viene con el 
MS-DOS. Se instala desde: el CONFIG.SYS. 
Un programa donde se incrementa la veloci- 
e Esa el uso de un disco RAM es «Auto 
CAD» en sus versiones anteriores a la 10, 
Hay que tener especial cuidado:en almace- 
nar,datos importantes en el disco RAM, pues- 
lo que si hay un corte de luz o el ordenador 
se bloquea, siendo necesaria una reiniciali- 


zación, los datos se perderán. Ojo con esto. 
1] Desfragmentar 
el disco 


Qué es esto. En la operación diaria se creamy 
borran archivos. Estas operaciones dejan hue- 
cos en los que se graban parte de otros archi- 
vos. Así, un archivo puede estar grabado en 
varias partes para aprovechar esos huecos li- 
bres. Un ejemplo fácil. Tenemos un cajón lleno 
de cosas. Hay tres huecos libres y queremos 
meter un objeto que no cobe en ninguno de 


chivos. La velocidad de acceso al disco se mi- 


ellos. Lo estrategia que seguiremos es redis- 
tribuir todos los demás para dejar un hueco 
mayor pora el nuevo. Pues lo mismo se hace 
al desfragmentor el disco duro. Los archivos 
se redistribuyen para que queden ordenados 
y contiguos, esto es, que estén grabados 
completamente en un sólo trozo. Si nuestro 
disco tiene archivos que están fragmentados; 
se ralentizará la lectura de los mismos, 
que los cabezas del disco se moverán ed 
más y tardarán más tiempo en leer comple- 
tomente cada archivo. Para optimizar el disco 
duro, se utiliza un programa desfrogmenta- 
dor -aunque Microsoft se empeñe en 
lo defragmentador, palabra que no existe en 
castellano-, como «PC-COMPRESS», de 
Central Point; o «DEFRAG» del MS-DOS. Es- 
te programa es una versión reducida del 
SPEED DISK de las Utilidades Norton. Este 
último permite establecer opciones avanza- 
das, como la ordenación de los archivos o la 
limpieza del espacio sobrante después de la 
optimización 
Este procedimiento de optimización se debe 
realizar siempre antes de crear un archivo de 
memoria virtual para Windows. En circuns- 
tancias normales, la ción de desfrag- 
realizar con una frecuen- 
ide de la utilización del disco. 
plo, un usuario medio debe realizar- 
"coda mes. Un usuario que utilice cada día 
el ordenador, machacando prácticamente el 
disco, debe hacerlo semanalmente. Es una 
operación que puede tardar varias horas y 
conviene dejarla para última hora del día en 
la que el suministro eléctrico no suele follar, 
aunque Microsoft asegura que si se apaga el 
ordenador cuando se está realizando la ope- 
roción no se produce ningún desastre. Pero 
ya sabéis, por si las moscas... 


1] Optimizad la 
transferencia 


El sistema operativo provee unos parámetros 
para el CONFIG.SYS que pueden optimizar 
el sistema. Uno de ellos es BUFFERS, que 
afecta a la lectura del disco. Para configura- 
ciones que tengan caché de disco hay que es- 
tablecer el valor a 10 con BUFFERS=10. Esta- 
bleced un valor de 30 para los que no tengan 
caché de disco. Otro de los parámetros es 
VERIFY que si toma el valor ON se verificarán 
doblemente las operaciones de lectura y es- 
critura al disco. Se ralentiza un poco la ope- 


Do 


ración pero se incrementa la seguridad. Otro 
elemento clave es el factor de interleave del 
disco duro. El interleave es la forma en la que 
se disponen los datos al grabarlos al disco 
atendiendo a los sectores. Un interleave de 1 
a 1 grabará los datos siguiendo los sectores 
1-2-3-4-5-6-7-8. Uno de 2a 1 graborá los da- 
tos siguiendo los sectores 1-3-5-7-9-2-4-6-8. 
Esto puede aumentar la transferencia del dis- 
cob, un 400 por cien. El valor de in- 
terleayé sólo se puede realizar en una opera- 
ción de formateo a bajo nivel. 

El programa «Calibrate» de las Utilidades 
Norton permite cambiar el valor de interlea- 
ve ol óptimo automáticamente sin necesidad 
de formatear a bajo nivel el disco duro. Es 
una operación que sólo se puede realizar en 
ciertos discos duros con ciertas controlado- 
ras. Tol vez tarde varias horas en completar- 


se, pero se ve la diferencia. 
Verificar los 


L datos y el disco 


Para realizar estas operaciones, debéis utili- 
zor un programa como «Scandisk» del DOS 
6.2 o el «Doctor Disco Norton» de las utili- 
dades Norton. Estos programas verificán 
que los datos están bien grabados y, enel 
caso contrario, reparan los errores encón= 
trados. Esta operación debe realizarse men- 
sualmente o cuando ocurra un error de lec- 
tura del disco o el ordenador se bloquee con 
frecuencia. 

También es posible hacer esto, a menor es- 
cala, con el comando CHKDSK del DOS es- 
pecificando el parámetro /F. 


Comprimir el 


disco duro 
Cuando lo que más nos importaes el espacio: 


libre en el disco, y su tamaño no/Supera los 
80 Mb, necesitamos ur r de disco 
en tiempo real. 

Con el MS-DOS 6 y 6-2 hasta la fecha, vie- 


ne «DoubleSpace», programa que permite 
aumentar la capacidad del disco a casi el 
doble. A partir de ahora, ya no vendrá 
«DoubleSpace», ya que Microsoft perdió el 
pleito que tenía con otra empresa de sofwa- 
re cuyo producto estrella es «Stacker», otro 
compresor de disco. El uso de compresores 
de disco en tiempo real reduce un poco la 
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velocidad del ordenador, pero casi no se nota 
si se tiene instalado un caché. Lo que si se no- 
ta es la considerable reducción en el número 
de bytes libres de memoria convencional. Esto 
se puede solucionar teniendo instalado algún 
gestor de memoria como el QEMM que hará 
maravillas para dejar más Kilobytes libres 
Desde aquí os lo recomiendo. 
Evitar un 


115) formateo 


accidental del disco duro 


Aunque formatear un disco duro accidental- 
mente es algo poco probable, puede ocurrir. 
Y le suele ocurrir a usuarios avanzados, que 
en un alorde de facultades, conocimientos y 
ropidez meten la pata al no leer los mensajes 
del FORMAT. 

Una solución es crear un archivo batch que se 
llame FORM,BAT. En éste, se comprueba si la 
unidad especificada como parámetro es una de 
disco duro o si no se ha especificado la unidad. 
En estos casos, el archivo batch terminará su 
ejecución dando un mensaje de error. En caso 
contrario, ejecutará el comando FORMAT del 
ordenador con los parámetros necesarios de- 
pendiendo del tipo de disquete. Hay utilidades 
que permiten desactivar el formateo del disco 
duro, como puede ser el SAFE FORMAT (For- 
mateo Recuperable) de las Utilidades Norton. 


Proteger los 
archivos ante 


un borrado accidental 
Hoy archivos en nuestro ordenador que no se 
deben borrar. Es el caso de los archivos 
1O.SYS, MSDOS.SYS, COMMAND.COM, 
CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT. Estos i- 
ten arrancar desde el disco. ¿Quién no lito: 
rrado alguna vez uno o todos estos archivos no 
pudiendo arrancar? Para evitarlo, ponedles un 
atributo especial, que es el de sólo lectura. Para 
ello, se utiliza el comando ATTRIB del MS-DOS. 
La secuencia de comandos sería la siguiente: 

ATTRIB +R 1O.SYS 

ATTRIB +R MSDOS.SYS 

ATTRIB +R COMMAND.COM 

ATTRIB +R CONFIG.SYS 

ATTRIB +R AUTOEXEC.BAT 
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Si intentáis borrar o modificar alguno de 
estos, el DOS dará un mensaje de error. Si 
queréis modificar el AUTOEXEC.BAT o el 
CONFIG.SYS deberéis quitar el atributo de 
sólo lectura del siguiente modo: 

ATTRIB -R CONFIG.SYS 

ATTRIB -R AUTOEXEC.BAT 

Lo mismo ocurre con orchivos personales o 
programas importantes. Es posible realizar 
esta operación por motivos de seguridad, 
aunque nunca está de más tener una copia 
en disquetes. En caso de hober borrado al- 
gún archivo, podéis intentar recuperarlo con 
el UNDELETE del MS-DOS 6 o el UNERASE 
de las Utilidades Norton 


Cuidado con 


los virus 

No podía faltar una mención a los destructo- 
res de datos por excelencia. Aunque este es 
un tema que podría ser objeto de un artículo 
os voy a hacer unas recomendaciones prádti- 
cos. La primera es tener un buen programa 
antivirus. El Scan de McAfee es el mejor para 
mí. Aparecen versiones nuevas muy frecuen- 
temente y es muy eficaz. Además, se puede 
conseguir en cualquier BBS que se precie. El 
Scan de McAfee posee tres tipos de progra- 
mos: un detector de virus (SCAN), un elimi- 
nador de virus (CLEAN) y un par de progra- 
mas residentes que previenen la entrada de 
virus (VSHIELD) que se instalan desde el 
AUTOEXEC.BAT. El programa está disponi- 
ble con versiones en costellano y en catalán, 
además de inglés y francés. No hay que olvi- 
dar el antivirus del MS-DOS 6 y el de Central 
Point, aunque sus actualizaciones no sean tan 
frecuentes y sobre todo accesibles. La segun- 
da recomendación es hacer una comproba- 
ción de todos los disquetes que tengamos y 
por supuesto los nuevos que os posen. 


Características 
fécnicas 

A partir de los 80286, los discos duros se con- 
figuran en la BIOS del sistema. Cada uno de 
ellos es de un tipo determinado, que tendrá 
un código numérico identificativo. Éste puede 
variar dependiendo de la versión y fabricante 
de la BIOS y se encuentra en el SETUP del or- 
denador. Es conveniente apuntarlo, ya que si 


Defoe 


se borra esta información el ordenador no 
sabrá qué disco duro tiene instalado, En es- 
te caso, llamaremos al SETUP, pondremos 
el tipo de disco duro y arrancaremos sin pro- 
blema. En algunos casos el tipo es el 47, que 
es el definido por el usuario. En estos, hay 
que apuntar cada uno de los parámetros del 
disco, como son el número de cabezas, ci- 
lindros y sectores por pista (como mínimo) 
poro poder restablecerlos en caso de error, 


Aparcar las. 


cabezas 
Cuando vayáis a mover el ordenador o hacer 
un viaje con él, conviene que aparquéis las 
cobezas del disco duro. Esta operación con- 
siste en colocar las cobezas del disco en un 
lugar donde no pueda dañar los datos que 
se almacenan en él. Hay utilidades como 
PARK que permiten realizar esto. Hoy en día, 
los discos duros son tan avanzados que se 
autoaparcon al apagar el ordenador. En un 
transporte, el disco duro es lo que más sufre, 
así que en un automóvil no lo llevéis en el ma- 
letero y si es posible llevadlo en un asiento 
con unos cojines debajo para amortiguar los 
baches. Yo tuve una mala experiencia incluso 
tomando estas precauciones. Tampoco os 


asustéis, no es tan extremamente delicado. 
Proteger 


20) archivos, 


programas y directorios 
Ante miradas indiscretas, podéis proteger es- 
tos elementos poniéndoles el atributo de ocul- 
to. Esto se reoliza con el comando ATTRIB del 
DOS del siguiente modo: ATTRIB +H Nombre. 
Al hacer un DIR, estos archivos y directorios 
no se verón en pantalla, pero sí estarán gra- 
bados en el disco. 

Existen otros niveles de protección de datos 
como la inclusión de passwords (claves de ac- 
ceso) y la encriptación, que consiste en cam- 
biar el contenido del archivo y que sólo lo 
pueda leer el programa que lo codificó, eso 
sí, con la introducción previa de una palabra 
clave. Un ejemplo de esto es el programa 
«DISKREET» de las Utilidades Norton. 0 


José Domínguez Alconchel 


Instala tu segundo 


DISCO DURO 


La instalación de un disco duro, en general, tiene varias fases 
que nosotros dividiremos en pasos. Seguidlos atentamente 
y preparaos para disfrutar de vuestro segundo disco duro. 


Paso 1. Preparad vuestro entor- 
no de trabojo. Disponed de una me- 
so amplia y vacía. Lavaos muy bien 
las manos y secóoslas igual de bien. 
Quitoos anillos, pulseras, relojes y 
similares. Desconectad la olimenta- 
ción del ordenador y desenchufadlo 
de lo red eléctrico y si odemás des" 
conectóis los demás cables, como el 
de la impresora, el monitor y el ra- 
tón, podréis manejar mejor el equi- 
po, así que lo recomiendo. Y lo últi- 
mo, tened a mano un destormillador 
de estrella. 


Paso 2. Abrid el ordenador, 
quitando de tornillos que se encuen 
tran generalmente en la parte posle- 
rior y levantad la tapa cuidadoso- 
mente. Ahora, ya podéis ver el 
interior. Antes de noda tenéis que 
identificar vuestra controlodora de 
disco. Para ello, sólo debéis buscar 
vuestro disco duro y seguir el cable 
plono que está conectada a él. El 
otro extremo de este coble debe es- 
tor conectado a la controladora. 


Paso 3. Uno vez que sobéis cuál 
es la controladora, tenéis que verifi- 
car el tipo. Podemos hacer tres gru- 
pos: las de tipo ST506 y ESDI, los 
IDE y las SCSI. No os asustéis, no 
hace falta que sepóis los caracterís- 
ficas lécnicos, pero sí aprender a 
identificarlas. Lo identificación se 


hocer otendiendo al tipo de 
Ed los discos 


cable que los conecta a 
duros. 


Paso 4. Los primeros ST506 y 
q pos plano de 34 hi- 
y uno o dos conectores rectangu- 
lores, odemás del conector de la 
controladora. Cado uno de ellos sir 
ve para conectar un disco duro, 
o el del pp His 
pora el primero y mitod po- 
ra el segundo. Este coble del que es- 
tomos hablando es el de control, que 
como su nombre indica sirve pora 
controlor las unidades de disco du 
ro. Para conector el segundo disco 
duro, sólo hace falta encojar el co- 
nector de la mitad del coble a él. Es- 
te operador lógico tiene una divi- 
sión de plástico cerco de uno de sus 
extremos que imposibilita una co- 
nexión incorrecta, así que tronqui- 
los; si veis que en una posición no 
entro, probad con la otro. Ahoro, te- 
néis que fijoros de nuevo en lo con- 
e Veis que hay otro coble 
plono Es vo de ésto al primer disco 
duro. És más pequeño y consta de 
20 hilos. Eselcoble de dot y leva 
Jo información de la e al 
disco duro =no es común a ambos 
discos duros, osí que necesitomos 
- En la controladoro deben exis- 

tir dos filas libres de 10 pinchitos co- 


da uno que habitual- 
mente estón efi 
con el rótulo DRIVE 1 
Aquí es donde debéis 
conectar este último co- 
ble. Para hacerlo co- 
rectamente, fijoos en 
que el coble pintado de 
rojo coincide con el nú- 
mero 1 que estó dibuja- 
ES ol Ens de los fil 
pinchitos. Después 
de esto, conectad el 
otro extremo del coble 
de datos al disco duro 
en el único lugar donde 
encaje. El sentido de la 
conexión debe ser úni- 
co, o seo que sólo en- 
cojo de una manero. Si 
éste ho sido el coso, 
pasad directamente al 
poso 7. 


Paso 5. Pora el segundo coso, 
el de las controladoros IDE, la cosa 
es més sencillo. Identificamos la con- 
troladoro del mismo modo que en el 
poso onterior. Aquí, el coble de con- 

rol y el de dotos es el mismo, así 


tr 


Ñ 


que nos oharramos conexiones. Éste 
tiene 40 hilos y debe tener dos co- 
nectores, uno pora cado disco duro. 
Si vuestro cable no los tiene, com- 
prod uno que los tengo, porque si 
no, E 
gundo disco. El operador lógico del 


extremo es 
tor conectado al 
primer disco du- 
ro, así que el de 
la mitad es el que 
debemos conec- 
lor al segundo, 
Hobituolmente 
los. te- 


Paso 6. Para los discos SCS, el 
mismo cable sirve y 
mandar datos de 1 hasto 7 dispositi- 
vos diferentes, Tieno 50 hilos y hosta 
7 conectores —os sirve- y seo hace 
falta enchufar estos últimos a coda 
uno de los discos duros que tengóis. 


dor. En estos instrucciones, se en- 
cuentra explicado cómo poner esos 
interruptores pora que vuestro nuevo 
disco sea el número 1 en el sistemo 
—el primero es el 0-, En los SCSI, es- 
tos interruptores definen un número 
del O al 6 que identificarán único- 
mente una unidod de disco. Así que, 
lo que toca ahora es confi . 
Si no lo hacéis bien, el sistema no 
funcionará. 


Paso 8. Yo que hobéis configu- 
de des de 
o is 

add lei a lor 
Codo dsey dende proa 
ala dolia) heces. 
tro tornillos por lo menos. Fijor bien 
el disco duro es prolongar lo vida del 
elos irrita 

a ÁS h 

7 funciona bien. Ha 
Paso 9. El disco duro 
tiene su olimentoción eléc- 
hrico, y un conector dedico- 
do a este fin. Hoy dos ti- 
pos, uno gronde y otro 
, Y fienen cuatro 


una forma de conectarlos, osi que no 
hay error posible. 


Paso 10. Ya tenéis hechos todas 
los conexiones, En estos momentos es 


que es un pequeño programa en 
ROM que permite configurar el or- 
denodor. Se llamo pulsando uno te- 
cla o uno combinación de éstos 
computador está arran- 
condo -podéis consultar la docu- 
mentación de vuestro ordenador po- 
ra averiguarlo—. En él, oporecen 
unos opciones que de 
BIOS vuestro compatible. 
de la BIOS AMI 
Inc.), la op- 
ción que hoy que seleccionar es 
STANDARD CMOS SETUP: Al pulsor 
lo tela Intro, aporecerá una nuevo 
pantalla. Con las teclas del cursor, 
A ES selección a lo opción 
Hord di en vuestro co- 
so tendrá el Hol instolled, Si 
pulsóis los teclas AvPog y RePog, 
combioréis el volor del tipo de disco 
y sus característicos. Aquí, tendréis 
que buscar uno que se odecúe a lo 
¡geometría de vuestra disco duro, que 


encontra- 


Como ejempl 
[American 


réis en lo 
documen- 
tación del 
fobrican- 
te. Los do- 
tos fundo- 
mentales 
son los ci- 
lindros 
[Cyin), los 
cobezos 
pal y 

sectores 
por pisto 
(Sect). To- 


da esta información os dará la capo- 
cidod del disco duro, Hay BIOS que 
permiten una configuración automá- 
fica con la opción AUTODETECT 
HARD DISK. Si no hay una función 
S coincida, Erin de IE 

, que ite ificar los volo- 
res mondolmente, Solid del SETUP 
del ordenador grabando las cambios 
[WRITE TO CMOS AND EXIT). En el 
coso de los unidades SCSI, la tarjeta 
controladora detecta por sí misma la 
nuevo unidod, configurándose auto- 
máticamente. 


Paso 11. Arroncod el ordena: 
dor. Si no hay errores, todo ha ido 
bien, sino, 


ra, hace falta formatearlo. En 
olgunas BIOS, hay una opción que 
permite formatear Un disco duro y, si 
no, tendréis que ejecutor el progra: 
ma o que viene can el MS- 
y crear las particiones que querúis 
[pora saber cómo mb consultar 
el manual del DOS). Después, for- 
malead coda una de las particiones 
we hayáis hecho con el comando 
FORMAT del DOS, Después, tenéis 
Epa: de ejecutor alguna uti- 
lidad como el NDD de las Utilidades 
Norton para verificar que el disco es- 
tó bien. Si os dan sectores erróneos, 
puede ocurrir que no hayáis introdu- 
cido bien los parámetros del disco 
duro. Si lo habéis hecho bien, el dis- 
co está defectuoso y es hora de ira 
lo tiendo o redomor. Reclomad siem: 
pre y no os col éls con que 
no sea llevaros un nuevo disco duro. 
Los vendedores suelen decir que es 
normal encontrar sectores erróneos, 
pero hoy en dia un disco duro debe 
venderse sin errores así que no os 


conforméis. 
José Dominguez Alconchel 


REVIEW 


Microprose está a punto de terminar uno de sus más ambiciosos proyectos: «Fleet Defender», un simulador de vuelo tiene como prota- 
gonista a uno de los cazas más emblemáticos de la fuerza aérea norteamericana, el F14 TOMCAT. Permaneced atentos porque este pro- 
grama viene dispuesto a tomar el relevo de los fenomenales «F15 lll» o «TEX», pues calidad va a tener más que de sobra. 


Un simulador 


i sois aficionados a los aviones, y 
twvisteis ocasión de ver la película 
protagonizada por Tom Cruise y 
Kelly McGillis, «Top Gun», seguro 
que os quedasteis maravillados por 
la frenética acción de dicho film 
Sus espeluznantes secuencias aére- 
as hacían vivir la velocidad y el vér- 
tigo que produce el pilotar un caza 
reactor. Pues la misma sensación tendre- 
mos, o al menos eso es lo que pretenden los 
chicos de Microprose, con «Fleet Defen- 
der», donde nos subiremos a bordo de un 
flamante F14 TOMCAT. Éste es uno de los 
aviones más completos y sofisticados de la 
aviación militar, al que =y a pesar de llevar 
ya unos cuantos años en servicio, hoy en 
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día, se sigue considerando como uno de los 
mejores cazas que existen. 


NUEVO JUEGO, 

NUEVOS GRÁFICOS 

Por lo que hemos visto hasta ahora de «Fleet 
Defender», lo más os va a sorprender 
será todo lo relacionado con su apartado 
gráfico y de animaciones, sobre todo la rea- 
lización del sprite del F14. Portiendo de una 
construcción a base de polígonos, el avión 
ha sido dotado de una voriada serie de co- 
lores, que dan paso a unas texturas magnifi- 
cas, las cuales proporcionan al sprite una 
forma y una estructura sólida, super realista. 
El resultado final es realmente excelente, ob- 
teniendo en pantalla una reproducción exac- 


ta del cazo original. En cuanto al movimien- 
lo, se está trabajando especialmente en el 
apartado de la velocidad requerida al pro- 
cesador para que el programa pueda correr, 
más o menos decentemente, incluso en un or- 
denador con un microprocesador no dema- 
siado rápido. Tampoco faltarán las nada 
despreciables y espectaculares vistas exte- 
riores. Desde ellas, podremos contemplar to- 
do lo que está sucediendo dentro y fuera de 
nuestro rango de visión. 

Así, apreciaremos cómo se acercan los 
aviones enemigos, nuestro portaaviones de 
contacto, los objetivos principales a des- 
truir, supuesto nuestro caza, al cual 
oca distintos ángulos gra- 
cias a la posibilidad de efectuar rotaciones 


| 
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sobre él. Otra característica a destacar de 
«Fleet Defender» es el enorme realismo con 
el que va a contar, tanto en el manejo del 
aparato, como en el desarrollo de la ac- 
ción. Como anticipo os diremos que abso- 
lutamente todos los menús. de opciones 
-que, por cierto, serán bastantes y muy 
completitos— estarán superpuestos sobre fo- 
tografías digitalizadas, con lo que tendre- 
mos una ambientación total. Asimismo des- 
taca la original forma por la que han 
optado para elegir las diferentes configura- 
ciones de juego, ésta será a través de indi- 
cadores de vuelo. Con esto, podéis haceros 
una idea del extremo detalle y fidelidad al 
que tienden los chicos de Microprose en es- 
te programa. 


ATERRIZAJE SOBRE EL ACERO 

Tres serán los escenarios donde se efectua- 
rán los distintos misiones: North Cope Thea- 
tre, situado en los paises nórdicos; Medite- 
rranean Theatre, ubicado en el mor 
mediterráneo; y Ocean Troining Theatre, un 
territorio de entrenamiento colocado en pleno 
Océano Pacífico. Pero oquí no acaba todo, 
porque en este simulador, nuestras bases de 
aterrizaje no serán las extensas y “cómodos” 
pistas terrestres, sino que estarán constituidas 
por tres inmensos portaaviones, entre ellos el 
mítico Nimitz norteamericono, los cuales se 
encontrarán estacionados en pleno océano. 
A bordo de estos navíos, partiremos hacia los 
distintos objetivos, y sobre ellos tendremos 
que realizar todos nuestros despegues y ate- 


rrizajes, cosa que os adelantamos no va a ser 
nada fácil, lo cual confiere una mayor emo- 
ción y dificultad al juego. Y por si todavía 
fuera poco, al igual que ocurría en «F15 Ill», 
tendremos que controlar los distintos Displays 
y mandos, de nuestro copiloto. Además, en 
determinadas misiones, deberemos dar órde- 
nes a los aviones que se encuentren bajo 
nuestro control, ya que a veces volaremos con 
compañía, formando un escuadrón táctico 
aéreo. Como deduciréis, «Fleet Defender» 
promete ser uno de los simuladores más com- 
pletos e innovadores del mercado. Expectan- 
tes estamos ya, esperando la versión definiti- 
va del programa para surcar los cielos a la 
velocidad del sonido. 

Quique Ricart 


REVIEW 


La aventura llama a tu puerta 


PAGAN: 


ULTIMA VIII 


Atrás ha quedado nuestro paso por Britannia primero, y la Isla de la Serpiente des- 


ORIGIN 
AVENTURA/ROL 


omo nos sucedió en la aventura an- 

terior, el escenario en el que nos 

vamos a mover no es Britannia, si- 

no un mundo totalmente nuevo que 
lleva por nombre “Pagan”, donde el Guar- 
dián nos “deposita” al principio, mientras se 
desarrolla la presentación. La razón por la 
que hace esto parece obvia: el Guardián 
está hasta el moño de que continuamente le 
estemos fastidiando sus planes de conquis- 
ta, con lo que nos deja “suavemente” en un 
sitio desconocido, donde el nombre del 
Avatar, no se ha oído jamás. Esto último va 
a resultar fundamental para el posterior de- 
sarrollo, ya que cuando nos presentemos a 
la gente, si les saludamos diciendo que so- 
mos el Gran Avatar es más que probable 
que no nos hagan ni caso. 


EL MUNDO DE PAGAN 
Bien, continuemos hablando del nuevo lugor 
al que iremos a parar. Pagan es un mundo 
que está formado por una serie de islas, por 
lo que será importante encontrar un buen 
medio de transporte. 

Según cuenta la historia, mucho tiempo 
atrás el Guardián avisó a la población de 
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pués. El Guardián parecía haber sido derrotado, pero ya sabéis el dicho: mala hier- 


ba, nunca muere. De nuevo está con nosotros, para complicarnos la vida lo más que 


pueda, mientras hace de las suyas. Y esto es algo que a los aficionados a la serie “Ul- 


tima” nos encanta. 


Pagan de que un personaje, de nombre Des- 
tructor, aparecería y arrasaría con todo. Su 
única posibilidad de salvación residiria en 
adorar a una serie de dioses o titanes, que 
representoran a cada uno de los elementos. 
Estos son: el aire, la tierra, el fuego y el 
agua. Y sus respectivas deidades: Stratos, Lit 
hos, Pyros e Hydros. A cambio de su protec- 
ción, el pueblo debia ofrecerles numerosos 
socrificios, pero parecía que valía la peno. Y 
llegó el día en que el temido Destructor apa- 
reció. No obstante, gracias a la oportuna in- 
tervención de los Titanes, Pagan se salvó de 
la catástrofe. Sin emborgo, los Dioses se ha- 
bían acostumbrado a la vida que habían dis- 
frutado durante los últimos años, con lo que 
coda vez querían más sacrificios. Incluso exi- 
gieron que se crearan unas órdenes que es- 
tuvieron al servicio de cada uno. 

Todos estos acontecimientos han repercuti- 
do de forma notable en la actual situación 


de la zona. Ahora, existen cuatro tipos de 
magia distinta, que corresponden a las cita- 
das órdenes. Siguiendo con el orden esta- 
blecido ontes, están la Teurgia, la Nigro- 
moncia, la Magia y la Tempestad. Además, 
hay otra, que fue creada como resumen de 
las anteriores, conocida como Taumaturgia. 
Como podéis comprobar, por variedad en 
hechizos no será. 


OTRAS NOVEDADES 

Por lo visto hasta el momento, da la sensa- 
ción de que «Pagan: Ultima Vill» será bas- 
tante diferente con respecto a los anteriores 
capítulos de la saga. Entre las principales no- 
vedades que encontraremos destaca la sole- 
dad del Avatar. No vamos a contar con gru- 
po que pueda ayudarnos en los momentos 
difíciles y que nos lleve parte de la carga. Es- 
taremos más solos que la una, en un mundo 
extraño, del que conoceremos tan poco co- 


mo siempre. Cuando co o jugar, 
nos sentiremos totalmente ntados. No 

remos qué ocurre, ni dónde estamos;.ni 
tan siquiera qué debemos hacer —si es que 
tenemos ue hoc] algo-. Con el paso del 
tiempo, y al hablar con los diferentes perso- 
najes o ¡e los libros que encontremos, ¡re- 


mos localizando las pisks Áeesarias para 
salir de Pagan. ás, lendremos la posi- 
bilidad de saltar a diferentes astancias. — * 

Por otra paste, lp de información 
de status también ha sufrido voriaciones, ya 


que nos mostrará un 

como sus habilidades; 

posible “minimizarla” 

para que ocupe menos 

acceder a ella de una fo 

sencilla, Otro de los cambios 

perspectiva utilizada, en «Pagan: Ultima 
Vilb» es isométrica, con lo que tendremos 
una mayor visión de nuestro entorno. Y los 
escenarios poseert una calidad gráfica bas" 
tante superior,con infinidad de detalles que 
nos resultarán más atractivos. 


LA MUERTE VISTA DE CERCA 

Si recordáis, en las dos entregas anteriores, 
no se contemplaba la muerte del protagonis- 
ta. Ahora, el pasar a mejor vida es cuestión 
de undespiste, y no haber salvado la partida 
antes. Aunque, nos será imposible grabar si 
hemos cometido algún error y nos hemos sal- 
tado algo que es vital pgra finalizar la aven- 
tura. De este modo, se evitará que avance- 
mos demasiado en el juego y, de repente, nos 
demos cuenta de la falta en nuestro inventario 
de algún objeto Si Por último, Ea 
gunos os estaréis preguntan vé he- 
mos encuadrado bl Po e tam- 
bién dentro del género de Aventura. La 
respuesta es tan sencilla como que Origin ha 
querido rama de este compo- 
nente en , sin por ello olvidarse 
del rol. , se prefende llegar a un 
mayor núl usuarios, y que puedan dis- 
frutar de este estupendo producto. + * 


n Óscar Santos 
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REVIEW 


Asi será 


DINAMIC MULTIMEDIA 
BASE DE DATOS/DEPORTIVO 


Baloncesto con sabor español 


PG BASKET 


uchas y muy 
interesantes 
son las nue- 


vas características con 
las que contará «PC 
Basket» con respecto a 
su anterior versión. Me- 
joras que han sido incorporados, teniendo 
en cuenta las opiniones y sugerencias tanto 
de usuarios como de la propia Asociación 
de Clubes de Baloncesto. Estos cambios han 
ido orientados hacia la realización de una 
base de dotos más completa y entretenida 
que su antecesora. En la nueva edición 2.0 
se está tratando de reproducir al detalle los 
distintas tácticos de los equipos y de conse- 
guir absoluto control sobre los jugadores en 
lo que han llamado partidos interactivos. 

La compoñía española de sofware de entre- 
tenimiento Dinamic Multimedia está dando los 
últimos retoques a «PC Basket 2.0», que inclu- 
ye interesantes novedades en muchos ospec- 
tos. Con respecto a la base de dotos en sí, es 
destacable la amplia información que nos ofre- 
ceró de los dieciséis equipos que han partici- 
pado en los Play Off pora la obtención del ti- 
tulo de liga 93-94. Además, tendremos 170 


Ante la gran aceptación que ha tenido «PC Basket» entre los usuarios, Dinamic Mult- 
media se ha decidido a preparar una nueva entrega de este excelente programa. La 
versión 2.0 de esta base de datos será muy pronto realidad y, a buen seguro, volve- 
rá a cautivar a todos los fanáticos y seguidores del deporte del baloncesto. 


fichas de los jugadores que han tomado por 
te en esta competición, donde veremos, en 
algunos casos, estadísticos de los últimos 11 
años, trayectorias y documentación técnico. 
Asimismo, será posible hocer anotaciones 
sobre los deportistas. También habrá una 
opción para averiguar distintas facetas del 
mundo del baloncesto, como el equipo con 
mayor media de altura o el atleta con mayor 
porcentaje de rebotes. 

En cuanto al plano táctico de juego, el 
programa nos propondrá hasta siete tipos 
diferentes de defensa y nos dará la oportu- 
nidad de definir nuestras propias tácticas y 
posiciones de los hombres de ataque o es- 
coger alguna predefinida. En esta clase de 
acciones, podremos marcar las posiciones 
idóneos de nuestros jugadores preferidos. Y 
como último punto reseñable mencionaremos 
la posibilidad de seleccionar nuestro quinte- 


to inicial, a la vez que 
determinamos los em- 
parejamientos con los 
jugadores contrarios. 

Pero lo más impac- 
tante de este nuevo 
«PC Basket 2.0» será el 
modo de portido interactivo: con un joys- 
tick o desde teclado, porticiparemos celos 
totalmente original con respecto a la ante- 
rior entrego- en emocionantes encuentros 
de Play Off. Para ello, se ha elaborado un 
sencillo sistema de control que nos permiti- 
rá efectuar poses y jugadas de gran preci- 
sión, e incluso espectaculares mates, sin 
duda lo más atractivo de este deporte. 

Gróficamente, al programa se le está do- 
tando de una “nueva cara” con trabajados 
diseños de las ventanas de dotos, mayor de- 
finición de la pantallas, También se están 
perfeccionando los sprites de los atletas y la 
concho. Por lo tanto, amantes del deporte de 
la canasta permaneced atentos a las próxi- 
mos fechas, porque «PC Basket 2.0» estará 
muy pronto entre nosotros. 


Quique Ricart 
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DEFENDER 
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Pilota el más poderoso avión 
de la Armada Americana 


E 
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IGOR: 


REVIEW 


0BJE 


TIvo 


EL GRAN 


Las buenas noticias son mejores si vienen por pares.... Nos explicamos. «Igor: Objetivo Ui- 
kokahonia» es un título que significa dos importantes nuevas para la industria del soft- 
ware de entretenimiento nacional: primero la creación de una nueva compañía de pro- 
gramación española -Péndulo Studios S.L.-; y segundo, el nacimiento de la primero 
aventura gráfica que se diseña y programa en nuestro país. Bienvenidos a esta plaza y, 
como se suele decir en estos casos, suerte, valor y al toro. 


o que más sorprende a primera 
vista, más que nada porque se 
trata del título y siempre es lo 
primero que se ve..., es el nom- 

=> bre que esta nueva firma espo- 
ñola ha dado a su primera producción: 
«Igor: Objetivo Vikokahonia». ¿Qué es Ui- 
kokchonia?, os preguntaréis todos a un 
tiempo, sin sospechar siquiera su remoto 
origen, Pues la respuesta correcta es que 
Vikokahonia se trata de una pequeña isla 


PÉNDULO STUDIOS S.L. 
AVENTURA GRAFICA 


en mitad del océano, a la que tendrá que 
viojor Igor para conseguir unas cuantas 
cosos, entre las mismos, enamorar a Laura, 
la chico de sus sueños... Así pues, el obje- 
tivo de Igor será ese pequeño trozo de tie- 
rro, pero antes de llegar al citado “poraí- 
so”, este joven tendrá que hacer unas 
cuantas cosos... 
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VIDA DE ESTUDIANTE 

Los primeros paseos de Igor nos llevarán a 
visitor su “campus”, el espacio vital por el 
que se mueve este protagonista de la prime- 
ra aventura gráfica española. La facultad, 
donde se encontrará con Laura, su sinvivir..., 
y con Margoret “el cachalote”, una alumna 
gorda que devora hamburguesas; el deca- 
nato, donde hablará con Mr. Peeper, el de- 
cano borrachín, y con Srta. Pickford, una 
sexy secretaria; la residencia, donde cono- 
ceremos su “ordenado” habitación; la igle- 
sia, donde nos enfrentaremos con el casca- 
rrobias Padre Benjamín; etc... 

Con esta temprana visita, nos haremos una 
perfecta idea del entorno que rodea a Igor y 
de los primeros personajes que se cruzarán 
entre él y Uikokahonia. Pero también nos 
meteremos en el pellejo de nuestro héroe y 
comenzaremos a actuor, a pensar y..., a 
gastar las mismos bromas que él... Algo, es- 
to último, muy interesante a la hora de eli- 


IKOKAHONIA 


minar adversarios que nos impidan llegar 
hasta Vikokahonia 


CASTELLANO INTERNACIONAL 

Lo mejor de «Igor: Objetivo Vikokahonia» es 
que cuenta con una forma y un fondo muy de 
aventura americana, pero es un programa he- 

cho por españoles. Es decir, si hasta ahora 
nos habíamos visto forzados a aceptar los 
“traducciones” que al castellano se hacían de 
los programas que llegaban del otro lado del 
charco, y sonreír sus “gracias”, si es que las 
entendíamos, «Igor: Objetivo Uikokohonia» 
nos permite reír a pierna suelta con las ocu 


rrencias de sus programa 
dores. Es un humor joven, 
con auténtico doble sentido 
y sobre todo, bueno. Co: 
mo en Péndulo Studios S.L, 
también han pensado en la 
comercialización de su jue- 
go fuera de nuestras fron: 
teros, ya que dispone de un 
sistemo de traducción muy 
sencillo de ejecutar, seguro 
que sus chistes también son 
bien aceptados en otros 
países. En definitivo, se agradece que al leer 
unos textos en la pontalla de nuestro PC no 
sintamos una especie de rechozo por intuir 
que sean una mala traducción. 


PRIMER PASO 
Yo estaréis hartos de oirnos decir que «Igor: 
Objetivo Uikokohonia» es la primera aventura 
grófica hecha en nuestro país. Pero al mar 
gen de todo lo expuesto anteriormente, lo re- 
olmente importante de este hecho es que se 
trata de un primer poso importante en la irre- 
gulor trayectoria del sofware de entreteni 
miento español. «Igor: Objetivo Vikokahonia» 
puede ser el punto de partida para una nueva 
etapa en la que se apueste por productos se- 
rios, de colidod, comerciales e incluso com- 
petitivos en el extranjero. Cosi da igual el 
nombre del juego, el de sus programadores y 
el del distribuidor del producto... Lo extroor- 
dinario del hecho es que ya tenemos un pro- 
grama producido a nuestra disposición y que, 
seguro, no va a ser el último. € 

Francisco Gutiérrez 


éndulo Studios S.L,, es 
una de las numerosas 
compañías de progra- 
mación que intentan 
sobrevivir en nuestro 
país... Pero se diferen- 
cia de las restantes, o 
por lo menos de la mayoría de las 
mismas, en que han hecho reali- 
dad sus proyectos, es decir, termi- 
nar un programa y verlo distribui- 
do en el mercado español, El naci- 
miento de esta firma nacional se 
produjo en septiembre de 1993, 
con la mirada puesta en empezar 
y finalizar su primer juego «Igor: 
Objetivo Vikokahonia», una aven- 
tura gráfica. Sus componentes, 
Ramón Hernúez, Miguel Ángel 
Ramos, Felipe Gómez -programa- 
ción- y Rafael Latiegui -responsa- 
ble de animaciones-, son cuatro 
jóvenes informáticos que, junto 
con un dibujante, Carlos Veredas, 
y un músico, Esteban Moreno, han 
dado vida al enorme trabajo que 
supone programar un juego de 
este género. Aunque acaban de 
lanzar al mercado «Igor: Objetivo 
Vikokahonia», su próximo proyec- 
to también será una aventura grá- 
fica, ambientada en una época 
pasada, tal vez el Medievo. 
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ROTAGONISTA 


EN DIRECTO CON 


Los 
programadores 
de «Igor: Objetivo 
Vikokahonia» 


Ramón, Rafael, Miguel Ángel 
y Felipe son Péndulo Studios 
S.L. En otras palabras: los au- 
tores de la primera aventura 
gráfica española. Desde su 
cuartel general en Madrid nos 
cuentan cómo dieron vida a 
un sueño casi imposible... 


Pcmanía: ¿Cómo se os ocurrió programar 
la primera aventura gráfica española? 

Felipe Gómez: Hace un año y unos meses 
Ramón estoba muy metido en la idea de 
hacer una aventura gráfica. Todos sobía- 
mos bien lo que él queria hacer y, como 
nos conocíamos de hace tiempo y tenía- 
mos las misma inquietudes, pues nos uni- 
mos a su proyecto. Al principio empeza- 
mos de una forma irregular y poco 
constante, pero en septiembre del año pa- 
sado nos pusimos en serio, con un horario 
fijo y contratando a un dibujante. 


PM: ¿Por qué os decidisteis por este gé- 
nero en particular? 

Ramón Hemúez: Particularmente, aunque 
creo que a todos nos pasa lo mismo, por- 
que es el género que más me gusta y, por 
eso mismo, al que más juego. Pero tam- 
bién porque teníamos la oportunidad de 
ser el primer grupo de programación es- 

añol en reolizar una aventura gráfica, y 
la idea nos atraía. 
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PM: ¿Es muy laborioso hacer un juego de 
este tipo? ¿Os ha costado mucho esfuerzo? 

R.H.: Al ser la primera aventura que ha- 
cíamos, lo primero que necesitábamos era 
crear un intérprete, es decir, una técnico. 
Una vez conseguida ésta, ya pensamos en 
la historia. Después, todo el trabajo res- 
tante era pura producción, ya no había 
ningún ospecto de investigación 


PM: ¿Qué influencias, desde el punto de 
vista de aventuras gráficos, hobéis tenido? 

Rofael Latiegui: Hemos tenido influencias 
de todo tipo porque hemos jugado muchas 
aventuras. Nos gustan los que hacen Luca- 
sAnts y Sierro, pero no podemos decir que 
sean las que más nos han influenciado. 


PM: ¿Hobéis echado mano de situacio- 
nes o soluciones de alguna aventura grófi- 
ca conocido, o la habéis mejorado? 

Miguel Ángel Ramos: Directamente no, 
pero siempre, de manera inconsciente, tie- 
nes tendencias a programar cosas que has 
visto. Pero cosi estamos seguros que «Igor: 
tivo Uikokohonia» es completamente 
original 

R.L.: Sí, es más, en estos últimos meses, 
que hemos estado muy metidos en la pro- 
gramoción de nuestro juego, cada vez que 
veíamos olgo porecido a lo que estábamos 
haciendo, en alguna aventura gráfica nue- 
vo que jugúbomos, lo desechábamos. 


PM: ¿Qué nivel de dificultad tiene «Igor: 
Objetivo Uikokohonia»? 


“HEMOS HECHO El 
JUEGO QUE NOS GUSTA” 


R.H.: Creo que medio, tirando a alto. 

M.A.R.: La verdad es que de tanto que 
hemos jugado, casi no sabemos si es muy 
difícil de terminor.. 

F.G.: Lo mejor en este sentido es que nun- 
ca te quedas atascado en un sitio, siempre 
avanzas. A 

R.L.: Y tampoco mueres. Éste es una es- 
pecie de principio que nos hemos propues- 
to pora todos nuestros futuros juegos. 


P.M.: Los personajes de vuestro juego pa- 
recen socodos de ese colegio por el que to- 
dos hemos pasado, en el que había un pro- 
fesor borrachín, un empollón, un cura 
coscorrobios, una guapa oficial, un chulito... 

R.L: Cloro, en todos los colegios existen 
esa close de personojillos que animan un 
poco ese tiempo. También de manera “in- 
consciente” los hemos incorporado a 
«Igor: Objetivo Uikokahonia». 


P.M.: Otro aspecto que se agradece en 

“Igor” son sus bromas y gracias, muy es- 

olas, es decir, muy cercanas a nuestro 
mor. 

M.A.R.: Sí, aunque no lo hicimos inten- 
cionadamente. Somos gente joven y espa- 
ñoles, y lo más normol es que el humor que 
se muestra en nuestro juego sea asi. 


P.M.: Para terminar, ¿pensabais en los 
usuarios a la hora de programar «Igor: 
Objetivo Uikokahonia»? 

R.H.: La verdad es que no. En lo único 
que pensábamos cuando hacíamos «Igor: 
Objetivo Vikokahonia» era en que nos 
gustara a nosotros. Hemos hecho el juego 
que nos apetecía hacer, sin pensar en futu- 
ros usuarios ni en el dinero que íbamos a 
cobrar... Y 


Francisco Gutiérrez 


RIMER Contacto 


El a de Granjero 


y EM 
PAR 


No hay nada como la vida en el campo. Aire puro, alimentos sin conservántes nú 
colorantes, contacto con la naturaleza, los gallos despertándote ¿Has cualro y 


media de la mañana, los grillos armando ¡algo toda la noche, los cerdos quee 
meten en cosa y te dejan'el recibidor hecho una auténtica porqueriafahl, no 
hay nada como la yida en el campo, Pero como, por desgracia, no todos tenemos 
a nuestro alcance disfrutar de ton saludable forma de Existencia, MOS lenemos 
que conformar ton sucedáneos -como suele. ocurrir con cosi todo. fm la ciudad=, 
Aunque hay sucedáneos a los que sólo les falta la denominación de origen, y al- 
gunos, hasta la tienen, como «Sim Farm». 


MAXIS 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

SIMULADOR 


vede parecer mentira pero juro 
por mis hijos cuando los ten- 
go- que este dato es absoluta- 
mente cierto: un porcentaje ele- 
vadísimo de esos seres bajitos y angelicales, 
olgo cobezones, completamente chalados, a 
menudo insoportables y con una tendencia 
increíble a decir inconveniencias en el mo- 
mento más inoportuno =no, no me roliena a 


En existen ciertos perso- 
nojes que no aciertan a comprender la ra- 
zón por la que hay que enchufar un orde- 
nodor para que funcione, por qué los PCs 
no responden habitualmente a las órdenes 
expresados con la mente, la necesidad de 
tener espacio libre en el disco duro para 
instalar un programa o, sin ir más lejos, 
por qué hay que teclear algo para que un 
juego arranque. 


SI YO TUVIERA UNA GRANJA... 

Asumiendo, y no hay razones para dudarlo, 
que aquellos que leéis estas líneas no entráis 
en el grupo ontes mencionado, pasaremos 
sin mós al meollo del asunto. Para los que 
ya conozcóis la serie SIM, resulta superficial 
todo comentorio acerca de la misma. Para 
los que no hayáis oído hablar de la mismo... 
resulta superficial todo comentario acerca de 
la misma, ya que tompoco estamos aquí pa- 
ra contar la historia del sofware. Pues bien, 
el último producto SIM no guarda, en esen- 


ELIGE UNA 
REGIÓN 


cia, excesivas diferencias con el resto de los 
ME programas de-Moxis, en cuanto a modo de 
juego. Todo se basa, como es notorio, en 
' menús e iconos. Y los de «Sim Farm» son de 


lomás majo. 

Nuestra misión —evidentemente= consiste 
en crear de la nada una hermosisima y 
próspera granja llena de animalejos, ver 
[ duritas y cereales varios. Pero lo que parece 

algo simple puede llegar a ser muy, pero 
6 que muy trabajoso. 


INVIERTE CON PRUDENCIA 
Para empezar, hemos de escoger el territorio 
en el que vamos a adquirir los terrenos, que 
luego trabajaremos. Un pequeño mapa nos 
informa sobre la zona en que nos vamos a 
mover es un decir-, y en él se pueden com 
probar Unos cuantos aspectos de la misma 
=nutrientes de la tierra, toxicidad de la mis- 
ma (exacto, la puñetera calavera), etc.— 
rramos esta ventana y nos lanzamos q 
aventura rural. Nuestro capital inicial ndffe 
sulto nada desdeñable, pero tampoco es 
mo para que nos permitamos mucha; 


Pro 


nr 


grías -olvidoos de un tractor Testarossa por 
uhora-. Lo mús aconsejable es empezar 
comprando unos cuantos animales =por 
ejemplo, unas cuantas vacas y unos cerdi- 
llos, con perdón= y sembrando un par de 
productos, tomates y maz, para comenzor. 
Ambos acciones se realizan pulsando sobre 
el icono “comprar”. Veremos que también es 
posible adquirir silos pora almacenar el gra 
no, tractores, pesticidas, etc. Pero dejemos 
eso por ahora 

Advertencias: Punto uno. Antes de com 
prar nodo y plantar nada hoy que limpiar 
de rocas y malos hierbos el terrenito. ¿Có 
mo? Con ayuda de la excavadora que se 
encuentro en la fila de iconos de la izquier- 
do. Sí, es pequeño, pero se puede identifi- 
cor fócilmente -hoced un pequeño esfuerzo 
con la vista, mojos— 

Punto dos. Cread una cerca pora guardor 
los animales. ¿Cómo? Con ayuda del icono 
de “vallas” que también está a la izquierda 
(pero, ¿es que hay que explicároslo todo?). Y 
no olvidéis poner una puerta para sacar a 
los bichos. Por supuesto, habrá que colocar 
también algo de comida y unos obrevaderos 

=¿0 pensóis que secaliaegion del aire?- 


quien siembra vientos recoge 
/omo los que tenencrrÉstra disposición 
EP desostres” —pero, por si los 


moscas, empezad jugando con la opción 
“sin desastres”, sólo es un consejo=. Tanto 
pora sembrar como para realizar cualquier 
otra inversión hay que estudiar varios aspec 
tos: precios de mercado, adaptación del cul- 
tivo al terreno, previsiones de tiempo, etc. 
¿Que dónde se puede encontrar todo esto? 
Os lo podría decir, pero voy a dejar que in- 
vestiguéis un poquito por vuestra cuenta -en 
efecto, lo soy= 
Tombién habrá y 


P querto Elegid coa 
al cuidar de 
lo! Eripoz del señor 

Poco a poco, tendréis que ir adquiriendo 
material más sofisticado, construyendo al- 
mocenes y graneros, depósitos de agua, re- 
molques, habrá que construir caminos hasta 
los ciudades, tendréis que empezar a hacer 
combolaches de lo más roro, venderéis y 
comproréis y volveréis a comprar según esté 
el mercado... y encima, habrá que rezar pa- 
ro que no llueva en el peor momento y todo 
se os vaya ol carajo. 

Así que, la del compo es una profesión 
tranquilo y sencilla, ¿verdad? Vaya, vaya, 
mirad, un elefante rosa viene volando y 
trae encima a los reyes magos. Señor, se- 
ñor, así va el poís. 


Francisco Delgado 
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Versión 2.0 de PCBASKET 


La versión 2,0 de POBASKET estn $ 
producto oficial ACB. 


EN | 
¡ 


Ventanas con el 
historial, trayec 

y notas del usuario 
de cada uno de los 
jugadores 


ENSle junio a la venta en 
tu Klósco por sólo 2.500 ptas. 


Una completa ficha 
con 13 conceptos 
estadísticos. 


Hasta 11 años de 
estadísticas ACB 
incluyendo Ligo 
regular y Play-Ofís 


Liga Regular 


Impresiones gréficas 


En la pantalla de tácticas 
re senarás en la “piel” del entrenador 


Puedes grabas y cargar las tácticas que 
diseñes previamente. 


talca | 


PA PIAMINT : 
pm += 


Elige entre siete tipos 
de defensa 


Diseña los ataques , 
a tu medida. 


Selecciona tu 
uáintezo inicial y 
realiza cambios 
dean el parido 


Decide los emparejamientos en cancha 


dependiendo de tus rivales 


imará durante el 


Gráficos y efectos sonoros El público 


super-realistas, incluyendo 
espectaculares mates. 


transcurso del partido 


Controla con precisión los 
pases en una auténtica 
Los jugadores se dispondrán simulación de baloncesto 
E lo stnla 

instrucciones >n la 
pantalla de tácticas 


Un marcador con toda la 
información necesaria 


Multimedia en estado puro 


Telefono de 
1 Discibuidon 


La sersión 2 

imclurye la base de 

equip ACB. Pabellón, p 
presidente, plantilla, entre 


menta com 100 cpciones de y sigue el desarrollo real de los Play 
Offs-94 permitiéndote la posibilidad de 
propio, seleccionando li 


mfrentamientos entre los equipos 


vga al fútbol, el samudador dispo 

todas las posibilidades, controlando a los 

1 jugadores con el teclado, e joystick 
el ratón 


y con las actualizaciones podrás 
disponer de absolutamente todos los 
datos que ha generado la Liga de fúubol 


Más de 200 fichas de los grupos más 
representativos con 109 selecciones de 


canciones y vídeos, discografía completa 
cada uno de ellos 


Y (91) 654.61.75 


prota 


amecdotar Trivia Pop, un divertido reto a tus 
conocimientos musicales y hasta 630 
megas de información en un CD-ROM 


imprescindible 


tado por los 
y genealogía de 
< y lugares que 
marcaron una época 


PCMANÍA 


Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: 
[Gastos de envio: 250 pts.) 


1) PCBASKET 2.0 por sólo 2.500 pis. 

PCrUTBOL por sólo 2.500 pts. 

Los 4 disquetes de actualización de PCFÚTBOL por sólo 1.995 pts. 

¡BLA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM poro PC/Windows!” por sólo 4.950 pts. 


Nombre... 
Apellidos... 
Dirección, 
Localidad... 
Provincia... . 
Fecha de nocimiento 
Firma: 


FORMA DE PAGO 
3 Contra reembolso (U Adjunto cheque nominativo 

Y Visa a HOBBY POST S.L. 

American express 

Torjeta de crédito número......... 

Nombre del titular... 


Fecha de caducidad........./........./ 


Rellena y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a: 


DINAMIC | ULTIMEDI 


Ciruelos +4 . San Sebastián de los Reyes - 28700 MADRID 
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La caótica danza de las luciérnagas 


LATEO 


«Al principio existió el Caos, después la Tierra de amplio seno, base eterna e inquebrantable de to- 
das las cosas, y el Amor» Hesíodo, «Teogonía». La Ciencia del Caos, pese a lo que pueda sugerir su 
nombre, aclara el comportamiento de una población determinada y los resultados de su evolución. 


mtrigó durante años en el Depar- 
tamento de Ecología de cierta Uni- 
versidad el extraño comporta- 
miento de las luciérnagas de la 
especie Lampyris Reiche. Al llegar 
el verano, los estudiantes postgraduados se 
dedicaban a muestrear el área que consti- 
tuía el hábitat de este insecto. Cada noche, 
toda la zona se poblaba de inquietas luces, 
que no eran sino reclamos moldeados por la 
evolución para atraer a individuos del sexo 
opuesto y consumar, una vez más, el ciclo vi- 
tol de la especie. 


DINAMICA IRREGULAR 
Armados de cámaras fotográficas con pelí- 
cula ultrasensible, los estudiantes se dedica- 
ban a fotografiar estos enjambres luminosos, 
para así, contando el número de puntos, ob- 
tener una estima de la población 

Cómo quiera que el alimento de este tipo 
de luciérnaga, los caracoles, eran muy abun 
dantes en la zona, y que la presencia de se- 
res humanos o depredadores era muy esca- 
sa, se podría suponer a priori que la 
población se mantendría en un nivel óptimo, 


Y sin embargo, la realidad era muy distinta; 
de año en año, los muestreos arrojaban una 
auténtica orgía de números dispares. Si un 
verano la población parecía al borde de la 
extinción, al siguiente se recuperaba de for 
ma milagrosa. La gráfica que mostraba esta 
variación seguia un trazado tan irregular có- 
mo el de una de esas lucecitas contra lo os 


curidad de la noche 


¿CURIOSIDADES MATEMATICAS? 

Lo que nadie podía sospechar era que la so- 
lución a este enigma se encontraba en los 
postulados de una nueva teoría científica que 
por entonces daba sus primeros balbuceos; 
la ciencia del caos. Hasta hace un par de dé- 
cados, la comunidad científica tenía una se- 
rie de principios asumidos de manera implí- 
cita. Se pensaba que los sistemas sencillos 
tenían comportamientos simples mientras que 
los más complejos se comportaban de ma- 
nera más elaborada. Se creía también que 
si un sistema era determinista podría prede- 
cirse su comportamiento futuro o pasado, sin 
más que calcular las ecuaciones que descri- 
bían su dinámica. Por ello, la sorpresa fue 


general al encontrar ecuaciones muy simples 
que mostraban comportamientos complejos, 
ol ver cómo sistemas muy diversos mostra- 
ban características análogas -lo que se co- 
noce cómo universalidad- y al constatar 
cómo en ocasiones resultaba imposible pre- 
decir el comportamiento de ecuaciones de- 
terministas. Todas estas situaciones se englo- 
ban en la ciencia del caos. 

En un principio, se pensó que tan extraños 
comportamientos eran meras excepciones, 
curiosidades matemáticas sin ninguna cone- 
xión con el mundo real. Pero con el tiempo, 
la situación se ha ido invirtiendo, de manera 
que cada vez son más los ejemplos de siste- 
mas reales que presentan un comportamien- 
to caótico. Ejemplos tales como la cotización 
de la bolsa, el goteo del agua a través de un 
grifo, el precio del oro, la actividad cerebral 
o muchas reacciones químicas. 

¿Por qué la ciencia del Caos no empezó a 
gestarse hasta la década de los sesenta? Es 
evidente que cada ciencia necesita una he- 
rromienta en la que apoyarse. Si queremos 
desvelar los secretos del mundo microscópi- 
co, es decir, de sistemas muy pequeños, re- 


FIGURA 14: Representa- FIGURA 18; El nivel de FIGURA 1C: El volumen FIGURA 1D: Si R es mayor — FIGURA 1E: En este caso, 
ción práctica de la teoría habitantes evoluciona de individuos “danza” de 3,56, la población da dos comunidades diver- 
clásica ecológica. entre dos valores. entre cuatro valores. — hasta ocho saltos distintos. gen progresivamente. 
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currimos al microscopio. Para estudiar sis- 
temas muy grandes, echamos mano del te- 
lescopio. Sin embargo, para investigar sis- 
temas muy complejos, la herramienta 
idónea es el ordenador. Es por ello por lo 
que no pudo aparecer lo ciencia del caos 
hasta que la informático no se hubo desa- 
rrollado mínimamente. 


CIENCIA DEL CAOS 
Después de esta breve introducción estamos 
en condiciones de entrar en materia, y paro 
ello, vamos a servirnos del ejemplo de las lu- 
ciérnagas con el que empezamos el artículo. 
En concreto vamos a desorrollor una ecua- 
ción para describir la dinámica de estos in- 
sectos, y veremos cómo su comportamiento se 
HS caótico. Cuando los científicos 
de describir un proceso natural en térmi- 
nos matemáticos, se pueden servir de dos ti- 
pos de ecuaciones. Si los procesos cambian 
suavemente con el tiempo, se recurre a las 
ecuaciones diferenciales, que trataremos pró- 
ximamente; si por el contrario el sistema va 
saltando bruscamente de un estado al otro, 
sin pasar por los estados intermedios, se re- 
curre a las ecuaciones en diferencias. En estas 
últimas, se calcula el valor del sistema en un 
momento dado a partir del valor precedente, 
mediante un proceso iterativo. 

Para ver cuál de los dos tipos de ecuacio- 
nes se adecúa a nuestro caso, hay que co- 
nocer previamente el ciclo de vida de los lu- 
ciérnagos. Estos animales se reproducen en 
el verano. Poco después de realizar la pues- 
ta, los adultos mueren, y a continuación na- 
cen las larvas de los huevos. Éstas se ali- 
mentan durante el invierno de caracoles, 
seguidamente se convierten en pupas inmó- 
viles, y es al principio del siguiente verano 
cuando las pupas se transforman en adultos, 
y se reinicia un nuevo ciclo. Por ello, las dis- 
tintos generaciones no se solapan; es decir, 
en un momento dado todos las luciérnagas o 
son adultos o larvas o pupas. En casos como 
éste, se recurre a las ecuaciones en diferen- 
cias, porque el número de individuos cam- 
biará bruscomente de un año para otro. Por 
esta misma razón, la unidad de tiempo entre 
dos iteraciones sucesivas es el año, que es lo 
que dura cada ciclo vital. 


ECUACIONES 


Sea Nt el número de individuos de un año y 
Nt+1 el del año siguiente; seo, además, R la 
tasa de reproducción, es decir, el número 
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1% coordenada vertical: 0.174 
21 coordenada vertical: 0.186 


Encontraréis en los discos. 
paña lero ido del pr 
grama realizado en 


medio de descendientes de cada adulto. En 
estas condiciones, podemos plantear la si- 
guiente ecuación: Nt+1=R Nt. Si R es menor 
que uno —aunque, evidentemente, mayor que 
cero—, tendremos un descenso continuo de la 
población hosta su extinción. Por ejemplo, si 
R es igual a 0.5, querrá decir que de cada 
dos individuos uno tendrá un descendiente y 
el otro ninguno. En este caso, si en un año la 
población es de 1.000 individuos, en el si- 
guiente será de 500, después de 250 y así 
sucesivamente. Por la misma razón, si R es 
igual a uno, la población permanecerá cons- 
tonte a lo largo del tiempo. Y por último, si R 
es mayor que uno, la población crecerá de 


manera indefinida. En cualquiera de estos 
tres casos, la tasa de incremento o decre- 
mento es constante, y por ello se dice que la 
ecuación es lineal. Pero como se puede en- 
tender fácilmente, un modelo lineal es dema- 
siado simplista para recoger la dinámica de 
una población natural. 

Supongamos, por ejemplo, que R es igual a 
dos, y que partimos de una población de dos 
individuos. Al cabo de un año la población 
se habrá duplicado, y al siguiente contará 
con ocho individuos. De continuar esta pro- 
gresión lineal, al cabo de sólo sesenta años 
la población habría ocupado toda la super- 
ficie terrestre, y al cabo de ciento ochenta 
años ¡todo el universo! Es evidente que hay 
que poner algún tipo de freno al crecimiento 
de las poblaciones. En los sistemas reales, 
este freno lo constituyen la limitación de los 
recursos alimenticios, las enfermedades, los 
depredadores, el clima adverso, y tantos 
otros factores. Como resultaría muy compli- 
cado introducirlos todos, los científicos recu- 
rren a un artificio; lo que hacen es fundirlos 
en una única expresión matemática cómo la 
siguiente: (1-Nt/K). En esta expresión, K sim- 
boliza el máximo número de individuos que 
puede contener un ecosistema dado. 

Por ejemplo, si estudiando los lagartos de 
un pequeño ¡islote determinamos que su K va- 
le 500, querrá decir que en este lugar sólo 
puede haber cómo máximo 500 individuos; 
un número mayor supondría la muerte de al- 
gunos de ellos por falta de alimento, enfer- 
medad o cualquier otra causa, La unión de la 
primera ecuación con la nueva expresión da: 
Nt+1=R Nt (1-Nt/K). Obtenemos así la lla- 
mada ecuación de Verhulst, que se emplea 
para modelar cualquier proceso de creci- 
miento —no sólo de seres vivos en el que hay 
algún tipo de limitación. Esta ecuación, a di- 
ferencia de la primera, tiene un carácter 
marcadamente no lineal, lo que quiere decir 
que la tasa de crecimiento es distinta a lo lar- 
go del tiempo. Así, cuando la población es 
muy pequeña Nt, es mucho menor que K, y 
por ello el valor de lo que está entre parénte- 
sis es muy próximo a uno. En esta situaci 
la población tiende a crecer muy rápido- 
mente. En el caso opuesto, cuando la pobla- 
ción se acerca al valor máximo, el cociente 
Nt/K se aproxima a 1, y por ello el término 
no lineal tiende o cero, lo que hace que el 
crecimiento se detenga. 

Podríamos ya empezar a trabajar con 
nuestra ecuación, pero aún vamos a some- 


FIGURA 2: En la imagen se presenta la grá- 
fica completa de un diagrama de fases. 


terla a un último cambio. En concreto, va- 
mos a realizar una normalización, que con 

siste en dividir ambos lados de la ecuación 
por el valor máximo, para que así la varia: 

ble tome valores comprendidos entre cero y 
uno. El interés de la normalización reside en 
que la ecuación se hace más manejable ma- 
temóticamente, En nuestro coso, el valor má- 
ximo es K. Dividiendo ambos lados de la 
igualdad por K y definiendo la variable 
ni=Nt/K, tenemos la ecuación definitiva: 

nt+]=R nt (1-nt). Aquí, nt representa el nú 

mero de individuos normalizado, y como tal 
su valor oscila de cero a uno. 


PROGRAMA EN QUICKBASIC 

Paro estudiar el comportamiento de nuestra 
ecuación he preparado un sencillisimo pro 

grama en QuickBasic (ver programa 1). Al 
ejecutarlo, se nos pide que metamos el nú 

mero inicial de individuos y la tasa de repro 

ducción. Acto seguido, nos muestra la gráfica 
correspondiente en cada caso. Á poco que 
juguemos con el programa, percibiremos una 
notable característica de esta ecuación; al in 

crementar el valor de la R, el comportamiento 
del sistema se va haciendo más y más com: 

plejo. Si la tasa de reproducción es menor de 
tres, la población evoluciona hasta un valor 
constante, tal y como sugería la teoría clásica 
ecológica (fig. 10). Sin embargo, cuando R 
se hace mayor de 3 sucede algo extraordi 

nario, en lugar de un único valor de equili- 
brio la población oscila entre dos valores (fig 

1b) como si se encontrara en un permanente 
estado de indecisión. Asimismo, una R ma- 
yor de 3,4495 hace que sean cuatro los va- 
lores entre los que la población danza (fig; 

1d); y si es moyor de 3,56, es ocho el número 
de saltos distintos (fig. 1d) 

Al continuar incrementando el valor de R, el 
número de oscilaciones de la población se 
va duplicando hasta hacerse infinito cuando 
se alcanza el valor mágico de 3,5699; o lo 
que es lo mismo, la dinámica de la pobla- 
ción se hace caótica. Con una tasa de repro- 
ducción superior a este valor crítico, la po- 


FIGURA 3: A veces, la población restablece su 
comportamiento regular de modo transitorio. 


blación oscilará de manera permanente, to- 
mando diferentes valores de un año para 
otro. Además, si representamos en una mis- 
ma grófica dos poblaciones con la misma R, 
pero con puntos de partida distintos aunque 
muy próximos entre sí, se puede comprobar 
cómo ambos curvas van divergiendo cada 
vez más una de la otra (fig. 1e), lo que cons- 
fituye una característica fípica de los sistemas 
coólicos. Por esta razón, es por lo que se di 

ce que dichos sistemas son impredecibles pe- 
se a estar descritos por ecuaciones matemá 

ticas deterministas, porque dependiendo de 
las condiciones iniciales que se tomen, la di 

nómica adoptará una forma u otra. 


UNA UNICA REPRESENTACIÓN 

En lugar de trazar las gráficas una a una po: 

demos condensarlas todas en una única re: 

presentación. Para ello, he preparado un se- 
gundo programa con el que se muestra 
mediante puntos el valor de equilibrio para 
cado R. Al ejecutarlo, se nos pide en un prin- 
cipio una serie de valores, para delimitar la 
porción de gráfica que se va a mostrar. Pri- 
meramente, se pide el valor mínimo y máxi 

mo de R. Después, los márgenes izquierdo y 
derecho del número de individuos; para te: 

ner una visión global, estos márgenes serán 
O y 1 respectivamente, pero para ampliar 
porciones menores de la gráfica, no tenemos 
más que seleccionar un par de valores situa- 
do entre estos dos. 

Este tipo de gráficas se llama diagrama de 
fases porque en ellas se recoge toda la in 
formación del sistema. En la figura 2, se 
muestra la gráfica completa. Claramente se 
ve cómo, al aumentor la R, las líneos —que 
corresponden al estado de equilibrio se von 
duplicando hosta que, al superar el valor crí- 
tico de 3,5699, las infinitas duplicaciones 
producen una superficie punteada. A la de- 
recha, se muestran los distintos valores de R, 
y en la línea inferior el número de individuos. 

También esta representación nos depara 
sorpresos; la superficie punteada, corres" 
pondiente al dominio caótico, no es homo- 


FIGURA 4: Como podéis observar, el espacio 
de fases de la ecuación tiene estructura fractal. 


génea, sino que presenta irregularidades 
Es posible ver con claridad que hay zonas 
en las que el comportamiento regular se 
restoblece, aunque de forma transitoria, 
pues pronto surge un nuevo dominio caófi- 
co. Es el caso, por ejemplo, de la porción 
en la que R toma el valor de 3,82 a 3,86 
(fig. 3). Haciendo una nueva ampliación 
(fig. 4) obtenemos ahora un fragmento que 
reproduce por sí solo todo el conjunto. Es 
decir, el espacio de fases de esta ecuación 
tiene estructura fractal 


SOLUCIÓN DEL ENIGMA 

Llegamos así, después de un largo recorri 
do, a la solución del enigma con el que em 
pezamos; cómo quiera que la tasa de repro 
ducción de nuestras luciérnagas es de 
cuatro, podemos concluir que con toda se- 
guridad sus peculiares fluctuaciones obede- 
cen, no a causas externas, sino a que su di- 
nómica es caótica. 

¿Que pasará si modificamos la ecuación 
para adaptarla a otros casos? Por ejemplo, 
una especie con una dinámica semejante a 
la de la luciérnaga, pero en la que además 
los individuos fuesen caníbales, se podría re- 
presentar así: nt+1=R nt (-nt)-c nt. En esta 
ecuación, la constante c mide la tasa de ca- 
nibolismo, y puede oscilar de cero a uno. En 
este caso, ¿habrá comportamiento caótico, 
o no? Para comprobarlo, no hay más que 
sustituir en el segundo programa la ecuación 
de Verhulst por esta otra, en los dos bucles 
en los que aparece. Igualmente, se pueden 
investigar cualquier otro ipo de ecuaciones, 
y buscar en ellas la huella del caos. 


José Gabriel Segarra Berenguer 
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Premio IBERTEX 
concedido por 
TELEFÓNICA, 

al Centro Servidor 
de reciente creación 
que destaca por 


su calidad. 


La gente bien con 


HOBBYTEX. 


Tu centro servidor 
sin cuota de acceso. 


HOBBYTEX es un medio de 
comunicación interactivo con 
el que tienes acceso directo a 
numerosos servicios. Las 
opciones que encontrarás en 
el menú principal son 

Noticias, para estar al día 
hallarás reunida 


enriquecida por los usuarios, 
sobre un tema concreto. 
Revistas , podrás seleccionar 
artículos de las revistas que 
edita Hobby Press, ver trucos, 


hacer sugerencias, pedir 
números atrasados, etc. 
Diálogos, para mantener 
conversaciones “on line” con 
Otros usuarios. 

Anuncios, ¿vendes algo, 
compras algo...? ¿A qué 
esperas para llamar a 
HOBBYTEX? 

Juegos y Concursos, además 
de pasar un buen rato, podrás 
ar cada semana nuevos 
premios. 

Mensajería-Buzones, 
para dejar tus men: 
otros usuarios 

Servicios HobbyPost, un 


ps 


televenta para adquirir los 
productos que te interesan. 
Transferencia de ficheros, 
para coger programas 
completos, juegos, utilidades, 
cargadores, actualizaciones 
de PcFútbol. 
Ayudas Interac 


1vas, un 


sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a 
pistas progresivas. 


sistema rápido y cómodo de 


A —— 


ctada, llega lejos. 


Para conectar con 
HOBBYTEX sólo necesitas 
un ordenador PC o 
compatible, un modem que 
cumpla la norma V23 y un 
software de emulación que 
normalmente viene con el 
propio modem. También 
puedes conectar utilizando un 
terminal Ibertex. 

Además te va a costar muy 


poco. La red IBERTEX tiene 
un costo fijo para cada uno de 
sus niveles de acceso, 
independientemente de la 
distancia. Cuesta 
exactamente lo mismo llamar 
desde La Coruña que desde 
Madrid. El nivel de acceso 
032 tiene un precio 
aproximado de 20 pesetas por 
minuto. Más claro aún, 10 
minutos de conexión no 
llegan a 200 ptas. A 
diferencia de otros centros 
servidores, el acceso a 


HOBBYTEX es 
totalmente gratuito. 
No hay que pagar 
cuota ni es 
necesario ser 
socio. 

Todo lo que 
tienes que hacer 
es llamar con el 
modem al 032 y 
cuando IBERTEX 
te pida la 
identificación del centro 
servidor teclea 
*HOBBYTEX+. 


o 


Con HOBBYTEX llegarás lejos. 


De todos es sabido que Sound Blaster 
ha acabado convirtiéndose en el es- 
tóndar de las tarjetas de sonido y 
que ha seguido evolucionando desde 
sus orígenes hasta las placas actua- 
les de nueva generación que incor- 
poran nuevas posibilidades sin olvi- 
dar la compatibilidad con los 
primeros modelos. Hoy en día, exis- 
ten cuatro modelos diferentes de 
Sound Blaster con diversos precios y 
prestaciones entre los cuales destaca 
esta Sound Bloster 16, ya que, ocu- 
pando el segundo lugar de la lista por 
debajo de la 16 ASP y por encima de 
la Pro y la tradicional, incorpora un 


software de lo más atractivo. 
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BLASTER :16 


Habla con tu ordenador 


as características de las tarjetas 
Sound Blaster de nueva generación 
son sobradamente conocidas por 
nuestros lectores, ya que otros mode- 
los de la gama ya han sido comenta- 
dos con anterioridad. Recordemos só- 
lo por encima que la Sound Bloster 
16 posee un sintetizador FM de 20 
voces y 4 operadores compatible con AdLib. 
Lo Sound Blaster original tiene un canal de 
voz digitalizada estéreo que puede mues- 
trear sonido tanto en 8 como en 16 bits a 
una frecuencia ajustable entre 5 y 45 kHz, 
un amplificador de cuatro watios por canal, 
un interfoz MIDI incorporado en el puerto de 
joystick, otro para la unidad de CD-ROM de 
Creotive. Además contempla la posibilidad 
de mejorar sus prestaciones incorporando 


una placa llamada Wave Blaster y un chip 
avanzado para proceso de señales, 

La tarjeta puede mezclar sonido proceden- 
te de fuentes tan diversas como el canal para 
voz digitalizada, los canales de música sin- 
tetizada, el altavoz interno del PC, un instru- 
mento MIDI, un CD de audio y cualquier rui- 
do procedente de un micrófono externo. 
Para ello, incorpora dos conectores de en- 
trada uno para micrófono y otro para un 
equipo de alto fidelidad uno de salida al 
que podemos conectar unos auriculares, 
unos altavoces de sobremesa o un amplifi- 
cador estéreo y un conector de 15 pines que 
cumple simultáneamente las funciones de 
puerto MIDI y puerto para joystick analógico. 
Los conectores se completan con un control 
externo de volumen. 


EXPANSIÓN 


INSTALACIÓN 


El software viene en cuatro discos de alta 
densidad. Una vez introducida la tarjeta 
en un slot libre de 16 bits, el programa de 
instalación crea un directorio llamado 
SB16 en el directorio raíz de nuestro disco 
duro y distribuye en una serie de subdirec- 
torios los programas contenidos en los tres 
primeros discos ya que el cuarto y último 
debe instalarse por separado. De estos 
tres, los dos primeros contienen los pro 
gramas estándar que se entregan con to 
dos los modelos de Sound Blaster, mientras 
que el tercero contiene «Voice Assist», que 
reconoce la voz y del que hablaremos con 
detalle más adelante. 
En la instalación, se modifica el fichero 
AUTOEXEC.BAT para definir dos nuevas 
variables del entorno llamadas SOUND 
-que hace referencia al directorio que con- — La tarjeta Sound Blas- 
tiene los programas de la tarjeta y BLAS ter 16 puede mezclar 
TER -que informa sobre los parámetros de sonido procedente de 
la placa tales como canal DMA, número de fuentes tan diversas 
interrupción, puerto de entrada/salida, con el conal pora la 
elc.-. Disponemos de programas encarga nd dos 
canales de música 
dos de comprobar el correcto funciona atra alla: 
miento de la Sound Blaster 16 y alterar sus voz interno del PC, 
parámetros si existe conflicto con otras tar-— Un instrumento MIDI, 
jetas instoladas en el ordenador, todo ello un CD de audio y 
A e cualquier ruido pro- 
sin tener que cambiar fisicamente ningún — ¿edente de un micró- 
puente ni conector. Finalmente, se cambian fono externo. 
los ficheros de arranque de Windows para 
que la siguiente vez que entremos en este in 
terfaz gráfico se ejecute automáticamente un 
segundo programa de instalación que se en 
corga de copiar los drivers para Windows 
y crear un grupo con el sofware específico = : A 
para este entorno. Todo el proceso no lleva 3 [ —— pH 
más de unos minutos y resulta cómodo y >=) ———| 
sencillo de utilizar ya que todo es sumamen == 
te intuitivo y se encuentra totalmente traduci 
do al castellano 


EL SOFTWARE 

El contenido de los dos primeros disquetes 
ha sido diseñado tanto para Windows co- 
mo para MS-DOS. Entre lo más atractivo 
destaca un editor de formas de onda en el 
formato estándar de Windows (ficheros 
WAV), un programa capaz de vincular e 
incorporar estas formas de onda en otras 
aplicaciones Windows, como Write, para 
añadir así sonido a textos y gráficos. Ade- 
más, tenemos un mezclador residente que 
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nos permite alterar el volumen, agudos y ba- 
¡os de la tarjeta, así como el nivel proceden- 
te de cualquier fuente externa, una intere- 
sante agenda donde incorporar voces y 
animaciones a nuestras citas, un reproduc- 
tor de canciones en forma de ficheros MID y 
un divertido juego tipo puzzle que acepta to- 
do tipo de imágenes en formato .BMP. 

Los programas para MS-DOS se dividen en 
varios apartados. Los de utilidad de voz per- 
miten grabar y reproducir ficheros de voces 
(con extensión .VOC) y archivos de forma de 
onda idénticos a los manejados por Win- 
dows, así como convertir ficheros de un tipo 
en otro, Los de utilidad de música permiten 
reproducir no solamente ficheros .MID como 
los utilizados por Windows sino también 
.CMF. Disponemos de un mezclador similar 
al del entorno de Microsoft que permanece 
residente en memoria y se activa con una 
combinación de teclas, momento en el que, 
dependiendo del modo de vídeo, tendremos 
acceso bien a la totalidad de un panel de 
control o bien solamente a líneas indepen- 
dientes del mismo. Y finalmente, existe un ór- 
gano inteligente que nos permite escribir, 
grabar y reproducir canciones y dos progra- 
mas destinados a la creación de presenta- 
ciones multimedia que permanecen residen- 
tes en memoria para sincronizar música y 
efectos sonoros con gráficos y animaciones 
creados por otros programas. 


«VOICE ASSIST» 

«Voice Assist» es, sin duda, la estrella. Se 
trata de un programa de reconocimiento de 
voz para Windows que permite, utilizando 
el micrófono incluido en el poquete, mane- 
jor prácticamente cualquier aplicación utili- 
zando órdenes habladas prescindiendo por 
tanto del teclado y el ratón. 

Se instala automáticamente con el resto del 
software que ya hemos comentado y los pa- 
sos previos que debemos dar para ponerlo 
en marcha son bastante sencillos. Tenemos 
que crear un fichero de usuario para cada 
persona que pretenda utilizar sus prestacio- 
nes y, para ello, hay que dar dos pasos bá- 
sicos. Primero copiamos con nuestro propio 
nombre uno de los dos ficheros incluidos en 
el sistema, uno para voz masculina y otro 
para femenina. Á continuación, “instruimos” 
al programa para que reconozca nuestra 
voz repitiendo cerco del micrófono con voz 
clara y natural los 32 comandos básicos del 
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pto 
po 


de 


Con Sound Blaster 16 y 
«Voice Assist» el auténtico 
diálogo hombre-máquina 


ha 


sistema. De estos, 24 controlan funciones 
fundamentales de Windows, tales como abrir 
y cerrar ventanas o conmutar entre grupos, y 
8 se encargan de ejecutar las aplicaciones 
más utilizadas de Windows, tales como el 
administrados de ficheros o el panel mezcla- 
dor de la Sound Blaster. 

A partir de este momento, basta con man- 
tener «Voice Assist» en memoria y hablar 
cerca del micrófono. Él intentará reconocer 
nuestra voz y ejecutar la orden correspon- 
diente, y pronto veremos cómo el sistema res- 
ponde a nuestras designios sin que tengamos 


jado de ser ficción. 


FICHA TÉCNICA 


que utilizar en absoluto las manos. Podemos 
instruir los menús y submenús del Adminis- 
trador de programas y de cada aplicación 
Windows que tengamos instalada en el disco 
duro para sustituir, total o parcialmente, los 
comandos que tendrían que darse al sistema 
mediante combinaciones de teclas o movi- 
mientos del ratón 
«Voice Assist» tiene sus limitaciones y para 
muchos usuarios puede resultar chocante o 
incluso ridículo tener que hablar a una má- 
quina cuando se encuentran mucho más có- 
modos y rápidos utilizando el ratón. Pero es, 
sin duda alguna, un excelente primer paso 
en la investigación del reconocimiento de la 
voz, un tema en el que parecen estar enca- 
minados los esfuerzos de muchas compañías 
hos pretenden que en un futuro los ordena- 
res sean mucho más fáciles de utilizar que 
en la actualidad. 


ULTIMOS PASOS 
El cuarto disquete debe instalarse por sepa- 
rado y, nuevamente, incluye software para 
DOS y para Windows que en esta ocasión 
trata el tema de la síntesis de voz. Desde 
DOS, disponemos de un programa capaz de 
leer en voz alto ficheros ASCII o cualquier ti- 
po de texto y otro llamado «Dr. Sibaitso» 
que, utilizando técnicas rudimentarias de in- 
teligencia artificial, permite mantener una 
conversación relativamente coherente entre 
el usuario y la máquina. Por su parte, «Mo- 
nologue» es capaz de añadir voz hablada a 
cualquier aplicación Windows para que los 
programas que manejen cualquier fipo de 
dato en forma de texto lo hagan también me- 
diante voz hablada. 

Resumiendo, la presentación de Sound 
Blaster 16 no puede ser más detallada. In- 
cluye, sin coste adicional, un micrófono pa- 
ra los procesos de reconocimiento y digi- 
talización de voz y cuatro manuales 
completamente en castellano que cubren ins- 
talación y primeros pasos. Asimismo, con- 
tiene los programas básicos de la tarjeta, 
«Voice Assist» y los de síntesis de voz. Todo 
el producto ha sido cuidado en sus más mí- 
nimos detalles y se convierte, sin duda, en 
una de las ofertas más completas de cara a 
los usuarios que quieran comprar su prime- 
ra tarjeta de sonido o mejorar las prestacio- 
nes de la que ya poseen. O 


Pedro José Rodríguez Larrañaga 
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' (a noticias HOBBYTEX> 


"NUEVO DICCIONARIO DE JUEGOS 


Como cada número, acudimos 
a nuestra cita, en esta 
ocasión con dos noticias. En 
primer lugar queremos 
haceros partícipes de la 
inclusión en Hobbytex de un 
práctico diccionario de juegos 
que esperemos que os sea de 
gran utilidad. Por último, os 
ofrecemos más información 


Bien, comencemos por lo más de- 
mandado, el diccionario de jue- 
gos. Sabemos que hay muchas 
dudas a la hora de adquirir un 
programa determinado, por tanto 
hemos puesto a vuestra disposi- 
ción esta especia de guía que os 
adarará las notas predominantes 


de infinidad de software. 


DICCIONARIO DE 

JUEGOS 

¿No sabéis de qué va ese progra- 
ma que tanto os suena?, pues no 
esperéis más, a partir de este mes 
podréis resolver vuestras dudas 
con sólo entrar en la opción 3 del 


Menú Principal de nuestra apli- 
cación. En esta opción encontra 
réis lo que estáis buscando: un 


DICCIONARIO DE JUEGOS. 


QUE ES EL DICCIONARIO 
El DICCIONARIO es una aplica- 
ción que os permitirá consultar en 
una amplia lista de juegos, tanto 
de ordenador como de consolas, 
y obtener una valiosa información 


sobre los mismos. 


COMO SE UTILIZA 

Al seleccionar este servicio, lo 
primero que os aparecerá será 
una larga lista con todos los ¡ue- 
gos disponibles en ese momento 
=cada vez iremos incorporando 
más-. En esta pantalla tendréis 
la posibilidad de paginar hacia 
adelante o hacia atrás para leer 
todos los programas disponibles 
o bien realizar una búsqueda de 
uno concreto. Una vez seleccio- 
nado, pasaréis a otra pantalla 
donde se encuentra representa- 
das una pequeña ficha del 
videojuego en cuestión que in- 
cluye su nombre, tipo de pro- 


ducto, compañía que lo distribu- 
ye, la puntuación otorgada por 
nuestros expertos y tipos de or- 
denadores o consolas para los 
que está realizado. Ahora po 
déis escoger entre varios opcio- 
nes, regresar a la lista de los jue- 

jos, seleccionar otro para ver su 
Foto, ver el comentario o bien 
regresar al menú principal 

Si vuestra elección es la de leer 
el comentario, disfrutaréis de 
una suculenta información: un 
pequeño resumen donde os indi- 


gráficos, jugabilidad... Aquí ten- 
dréis la oportunidad de regresar 
a leer su ficha, a la lista de todos 
los programas o bien leer la fi- 
cha del siguiente videojuego o 
del anterior para repetir la mis- 
ma operación con uno nuevo. 


NOTA SOBRE LOS BUZONES 
NO UTILIZADOS 


"Algunos de vosoros tenéis mós de un buzón. En 
principio no hay inconveniente en esto proctica excep- 
to que uan más espacio en disco duro y reolentizo 
detesminodos procesos de comunicación. Si éste s tu 


coso y fines gin buzón fuera de uso, por vo, in 
iconos enel buzón HOBBYTEX cul eu nombre yu 
loe poro que podamos eliminado. rocio, 


camos, entre otras cosas, las fa- 
ses totales del juego, sonido, 


SEGUNDA EDICIÓN DE LOS PREMIOS IBERTEX 


El pasado mes nuestro centro servidor Hobbytex recibió el galardón 
que anualmente concede Telefónica para servicios de Ibertex en la ca- 
tegoría “Centro Servidor Novel”. La entrega de premios, celebrada el 
día siete de abril en el hotel Ritz de Madrid, congregó a importantes 
personalidades del mundo Videotex.. Do- 

mingo Gómez (director de Hobbytex) y Lina 7 


. 
O 


Álvarez (responsable técnica) estuvieron 
allí. Una de las imágenes capta el instante 
en que el Sr. Gómez recibe el premio: un 
trofeo, un diploma —que veréis en la otra 
instantáneo— y un premio en metálico que 
se empleará en promocionar el centro ser- 
vidor. Entre los principales servicios a los 
que podéis acceder en Hobbytex, destaca 
una sección de noticias, 
otra de transferencia de 
ficheros, diferentes jue- 
gos o un buzón al que 
enviar vuestras consultas. 
Para finalizar, quisiéra- 
mos agradeceros a todos 
por vuestro apoyo, e in- 
tentaremos entre todos 
que Hobbytex sea cada 
día mejor. 
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Lo que más se echa en falta cuando alguien intenta aprender a manejar un programa 


de diseño asistido por ordenador es la intuitividad y la facilidad de manejo. 
Estas dos características, esenciales para que un aprendiz no sucumba en el intento, 
son lo más destacable a primera vista de «Drafix CAD» para Windows. A medida que 
vamos investigando descubrimos realmente toda su potencia. 


CAD 2D 


PROFESIONAL 


Drafix CAD Windows 


rafix CAD» está indicado para tra- 
bajos en el plano. Aunque se pueda 
dibujar un objeto simulando volu- 
men, el dibujo sólo tiene información 
sobre pares de coordenadas. «Drafix 
CAD» está enfocado a usuarios que 
se inicien en el CAD, arquitectos y 
delineantes, rotulistas, diseñadores, 
empresas de instalaciones de calefacción, de 
redes, de mobiliario de cocina, etc. 

La instalación del programa es muy sencilla y 
no trae ninguna complicada opción de confi- 
guración. Sólo hace falta especificar si quere- 
mos cambiar el directorio donde se instalarán 
los archivos, lo demás es todo cosa suya. 

Al ejecutar la aplicación, aparece el entor- 
no de trabajo que nos muestra, en la parte 
central, la hoja de dibujo. Esto es muy de 
agradecer puesto que en otros productos de 
CAD sólo sabes si te has salido dibujando. 
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La hoja está cuadriculada para que tenga- 
mos un apoyo como referencia para dibujar. 
Esto rejilla se puede eliminar si en algún mo- 
mento nos estorba. 


Dibujar a la primera 

Lo primero que se intenta siempre que se 
prueba un programa de CAD es dibujar sin 
haber leído los manuales. En la mayoría de 
los casos es frustrante, porque para dibujar 


Foresight 
Resources Corp 


RAM: 
2 MEGAS 
Espacio en Disco: 
6 MEGAS 

CPU: 

AT 386 

T. Gráfica: 

VGA 

Windows: 
Versión 2.1 
Control: 

Ratón 


una simple línea hay que acudir a las ins- 
trucciones. Con «Drafix CAD» no es así. Si 
queremos diseñar alguna entidad sólo tene- 
mos que ir al menú Dibujar y desplegarlo. 
En él, encontramos todas los objetos posi- 
bles. Si seleccionamos línea, saldrá un menú 
a la derecha indicándonos los tipos de líneas 
que se pueden realizar. Una vez selecciona- 
da, no hay más que marcar los dos puntos 
que la definen. Los tipos de entidades bási- 
cos que es posible dibujar son múltiples: lí- 
neos, arcos, círculos, poligonos, elipses y tra- 


zos a mano alzada, cada una con sus va- 
ñantes correspondientes. 


Información siempre a mano 

En las dos barras que se encuentran debajo 
de los menús de la aplicación, encontramos 
toda la información acerca de las condicio- 
nes en las que estamos dibujando y de las 
caraderísticas principales de cada objeto. La 
primera barra nos indica qué color estamos 
utilizando, en qué capa estamos trabajando 
y con qué estilo de línea, grosor y patrón de 
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«Drafix CAD» permite dibujar múltiples tipos 
de entidades básicas, como poligonos, etc. 


relleno, La segunda, que aparece cuando 
seleccionamos una entidad, nos muestra in 
formación adicional sobre posiciones, lon 
gitudes, ángulos y simbolos que pueden 
modificarse directamente. Esto es, si dibu- 
jamos un símbolo que es un lavabo simple, 
y después queremos que sea un lavabo do- 
ble, no hace falta borrarlo e insertar un 
nuevo símbolo. Sólo hay que marcar el pri- 
mero y en la barra de edición desplegar la 
lista y señalar el nuevo. Automáticamente, 
se combiorá. Para los que utilizamos fre- 
cuentemente el CAD, esta posibilidad nos 
ahorra mucho tiempo. Al igual ocurre con 
la información de la primera barra, para 
cambiar el color sólo hace falta marcar, 
desplegar la lista de colores y seleccionar 
el nuevo. Es maravilloso, no exagero nada, 


Está enfocado a usuarios como delineantes, 
arquitectos y un sinfín de profesionales. 


ya que es el primer programa de CAD que 
veo que lo haga. Si queremos toda la infor- 
mación referente a una entidad sólo hay 
que marcarla y pulsar la tecla 2 


Arrastrar y soltar 

Perdonadme que me ponga tan pesado, pero 
algo tan común como estas operaciones no lo 
es tanto en la mayoría de los programas de 
CAD. Seleccionar una entidad y poder cam- 
biarla de lugar solamente arrastrándola me- 
diante el ratón es algo que tampoco he visto 
nunca. Igual ocurre con las operaciones de es- 
cala, estiramiento y rotación, apoyándonos en 
los puntos de control que aparecen al seleccio- 
nar las entidades. Es un sistema de edición que 
ya querrían tener muchos de los grandes del 
diseño asistido por ordenador. 
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DrafieCAD odos Versión 21 


Cor 1895 Forest! Pescurces Cop 
| Copy (c) 1953 Anaya Mutimeda. Traducción Edición en Castelanc 


[Soporte Técnico: (9) 36:5016/4 ness) 


Si la información de las barras de menús se 
nos queda corta, tenemos un servicio técnico. 


Visualización 

«Drafix CAD» para Windows permite la di- 
visión del área de trabajo en cuatro venta- 
nas, en las que se pueden tener otras tantas 
visualizaciones distintas del dibujo, ya que 
es muy útil para grandes creaciones. Aparte, 
cabe la posibilidad de hacer zooms hasta el 
más mínimo detalle y guardar vistas para 
después recuperarlas. En la visualización, 
tombién tenemos la oportunidad de mostrar 
los límites de las hojas que resultarán al im- 
primir el trabajo. Esto quiere decir que si ha- 
cemos un dibujo con las dimensiones de un 
A3 y lo vamos a mandar a una impresora 
con papel de tamaño A4, en la pantalla se 
dividirá el dibujo en dos partes. Cada una 
de las cuales presentará lo que se reflejará 
en cada hoja. Otra de las características 


propias de »Drafix CAD Windows». 


Simbolos y atributos 

de las entidades 

Un atributo es un valor asociado a una en- 
tidad. Además de los atributos propios de 
una entidad, como son su color (hasta 16), 
posición, la capa donde se encuentra (has- 
ta 256), tipo de línea (hasta 9), patrones de 
relleno (hasta 15 siguiendo el estándar AN- 
Sl), rellenos (hasta 60), etc., es posible defi- 
nir atributos personalizados. Las entidades 
susceptibles de esta operación son los sim- 
bolos. Los simbolos son agrupaciones de 
entidades que forman una sola. Podemos 
dibujar una cama compuesta de varias li- 
neas y convertirla en un símbolo. Cuando 
queramos dibujar de nuevo una cama, ha- 
remos el símbolo en lugar que tener que re- 
dibujar el objeto. Además de poseer esta 
utilidad, tenemos la opción de asignar nue- 
vos atributos a este símbolo e incluir docu- 
mentación como el precio de la cama, el 
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Presenta la opción de acotación asociativa 
con la que delimitar las partes del dibujo. 


proveedor, el material, el modelo y marca, 
etc. Esta información se puede exportar 
después a un sistema gestor de base de da- 
tos y extraer todos los datos de un prod 
Esta característica tal vez resulte la solución 
para los quebraderos de cabeza que tienen 
los arquitectos para calcular presupuestos. 
Contempla la posibilidad de sacar directa- 
mente el presupuesto con unos conocimientos 
mínimos de bases de datos, con el número 
de elementos, el precio unitario y el subtotal 
y total por cada planta del edificio o incluso 
por cada vivienda 


Acotación y dibujo de texto 
La acotación es un elemento imprescindi- 
ble. Para los que no lo sepan, la acotación 
tiene como fin indicar las longitudes y án- 
gulos de las entidades o de zonas del di- 
bujo. La herramienta más preciada es la 
acotación asociativa, que permite hacer 
acotaciones continuas hasta que decida- 
mos parar tomando como base un punto. 
También tiene la posibilidad de cambiar el 
aspecto de las terminaciones de las cotas, 
que se pueden presentar como flechas, 
puntos, líneas a 45 grados, etc. 

«Drafix» tiene un pequeño editor de texto 
incorporado que permite importarlo de 
otros procesadores de Windows medionte 


Tanto manuales, como software se encuen- 
tran traducidos completamente al castellano. 


el portapapeles. Posee diferentes tipos de 
letra que se pueden cambiar dinámicamen- 
te sin tener que hacer de nuevo el texto. 


Compatibilidad 

«Drafix» tiene su formato propio para al- 
macenar los dibujos, pero permite expor- 
tar e importar de los formatos vectoriales 
más conocidos y utilizados. Entre estos, los 
más especificos de programas de CAD son 
el IGES y el DXF, este último es compatible 
con AutoCAD. También acepta los forma- 
tos PLT (HPGL de Hewlett Packard) y WMF 
(Windows Metafile Format], el más compa- 
tíble en el entorno gráfico de Microsoft. 
Hay que resaltar que la importación de di- 
bujos tridimensionales es posible a través 
del formato DXF, aunque los resultados son 
impredecibles ya que «Drafix CAD para 
Windows» es un programa de CAD que 
solamente trata las dos dimensiones. 


Garantía, calidad 

y complementos 

La calidad del producto se complementa al 
estar completamente en castellano —oplica- 
ción y documentación impresa= fácilmente 
entendible. Además, existe un servicio de so- 
porte técnico telefónico que solucionará to- 
dos sus problemas agradable y eficazmente 
=todo esto ha sido comprobado. Asimismo, 
existen varios paquetes complementarios que 
incluyen multitud de símbolos adecuados pa- 
ra cada profesión. Así. hay símbolos arqui- 
tectónicos, eléctricos, electrónicos, mecáni- 
cos... Una amplia gama que proporciona un 
magnífico apoyo al profesional más exigen- 
te. Su última característica a destacar es que 
el precio es muy asequible. Y 


José Domínguez Alconchel 
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Mejorar uno de los sistemas operativos más importantes del mundo no es nada fácil. 
Pero, en IBM lo hemos cor udo sin problemas. Tan sólo ha hecho falta incorporar las 
funciones que reclaman los usuarios. Ahora, a la versión 6.3 del PC DOS de IBM 
ya no se le puede pedir más. Lo tiene todo: 


e Tecr de compresión de disco SuperStor 
de AddStor, que le permite aumentar de 
forma fácil y fiable la cantidad de datos 
almacenados. 

Es compatible con DoubleSpace, y funciona 
de forma transparente en entornos DOS 
y Windows. 


* Un programa completo de copia de seguri- 

dad (Backup) para DOS y Windows de 
entral Point Software, que permite backup a 
diskette, cinta (Q1C40/80 y SCSI) y discos 
de red. 


irus de IBM Research que busca 
discos. elimina vi 
rama está infectado 


y avisa si un 
Incluye interfaz 


programas el día 
que quiera y a la hora que quiera. 


* Un avan 


ado editor de textos de IBM que 
lena, 


a, O 


e Soporte de tarjetas de fornnrio PCMCIA. + 
e Soporte CD ROM incluyendo cache. 
. 


Y además, cache mej 
dor de ficheros, optim 
nuevos mandatos, ar - 
tión mejorada de memoria. DiskCopy me- 
jorado, protección de reescritura de ficheros... 


ado, desfragmenta- 
ador de memoria, 


Actualización 


Mejore su entorno DOS y Windows de la for desde 6.1: 

ma más segura y eficaz. Cambie a la nueva *Gramitn¿nBBSó 
versión 6.3 del PC DOS o pídalo instalado en * Pagando gastos de material 
su PC, aunque éste no sea de IBM2* Y además y envio, 


incluye un completo juego de manuales. 


PC DOS 6.3. Lo tiene todo. 


*Precio sin IVA para actualizaciones desde cualquier DOS. Oferta válida hasta el 30.6.94. 


**Para recibir información sobre preinstalación o distribución de DOS 6.3 u otros productos de 
IBM, llame de 9 a 18,00 horas, de lunes a viernes al 900 100 400. 


IBM es marca registrada de International Business Machines Corporation, Windows es marca registrada 
de Microsoft Corporation, SuperStor es marca registrada de ADDSTOR Corp. € IBM 1994. 
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El estándar del futuro 


Os presentamos este mes lo que sin duda se va a convertir en el estándar en cuanto 


a unidades de disco se refiere, Hablamos del disco flóptico de la compañía lomega. 
Este nuevo descubrimiento se preve como el claro sustituto de nuestras actuales uni- 
dades de alta densidad. Para empezar, baste decir que esta nueva tecnología flóptica nos permite almacenar 21 megabytes de 
datos en un solo disco de tres pulgadas y media. Reconócelo: ése era el espacio de tu disco duro no hace tantos años.. 
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odos recordamos con añoranza 
nuestras primeras unidades de disco 
flexible, que se alimentaban de si- 
niestros discos negros de cinco pul- 
gados y cuarta. Su capacidad era asombro- 
sa: 320 Kilobytes. En cada uno de ellos, 
teníamos almacenados todos nuestros pro- 
gramas, y siempre nos sobraba espacio. 
luego, presenciamos la llegada de la alta 
densidad. Increíble, unos discos del mismo 
tamaño podían almacenar hasta 1,20 Mb de 
datos. Pero empezaron a surgir los proble- 
mas: que si apretabas mucho con el bolígra- 
fo para rotular el disco y te quedabas sin da- 
tos, que si se te doblaba en el interior de su 
maletín, que si cualquier pequeño campo 
magnético producía una tragedia. 

Todas estas cuestiones quedaron resueltas 
con las unidades de tres pulgadas y media. La 
primera vez que tuvimos una en nuestras mo- 
¡nos nos quedamos asombrados por su tamaño 
y por su envuelta rígida a prueba de golpes y 


manazas. Y encima, se alcanzó la deslum- 


bronte cifra de 1,44 Mb. de capacidad 


MEGA 21 MBIY 


NUEVAS NECESIDADES 

Pero la cosa no podía quedar aquí. En un 
tiempo realmente corto, todos nuestros pro- 
gramas empezaron a ocupar más y más es- 
pacio en nuestros discos duros, debido a su 
complejidad y sofisticación, Así, no era, ni 
es, nada extraño adquirir un programa en 
cuya caja encontramos los doce o quince 
discos para instalar. Y si hablamos de co- 
pias de seguridad de nuestro disco duro... 
para qué contar, En realidad, la aparición 
del formato CD-ROM vino a paliar el pri- 
mer problema: ahora sí podemos disponer 
de un programa con una ingente cantidad 
de datos en un solo soporte, pero, claro, 
únicamente de lectura. 

En este estado de cosas, aparece la tec- 
nología flóptica de la mano de lomega pa- 
ra ofrecernos nuevas unidades de tres pul- 
gadas y media con una gran capacidad. 
Pero, la primera pregunta que surge ante 
lo noticia es ¿qué hacemos con nuestros 
*viejos” discos de alta densidad? Y la res- 
puesta es: utilizarlos, claro, porque una de 


PC FLOPTICALS 


- 


3h 


, Subsystem 


las principales bazas de este nuevo sistema 
es la compatibilidad con los discos de doble 
y alta densidad actuales. 


COMO FUNCIONA 

La diferencia entre el sistema actual de lectu 

ra/escritura de discos y el nuevo sistema 
óptico es el siguiente: las unidades de disco 
flexible actuales utilizan un sistema de LED 
pora posicionar su cabeza magnética sobre 
dos pistas ópticas para su lectura o escritura. 
Por el contrario, el sistema de pistas ópticas 
holográficas del PC Floptical Subsystem, crean 
un patrón elipsoidal que puede posicionarse 
sobre múltiples pistas a la vez, con lo que la 
lectura es más rápida. 

Esto se lleva a cabo mediante la sustitución 
delos actuales cabezas magnéticas por un me- 
conismo formado por un elemento holográfico 
en el que se encuentra un complejo de diodos 
laser y lentes que envían un haz al disco, para 
ser recibido por un foto-detector. Os habréis 
dado cuenta de que el sistema es muy pareci- 
do al utilizado por los discos compactos 

Pero si todo esto os suena a chino, y lo que 
os importa son los resultados, os podemos 
decir que esta tecnología permite, primero, y 
como ya os hemos adelantado, el formatea- 


El disco flóptico es una nueva 
unidad de almacenamiento 
que es copar de leer los 
<os normales a gran veloci 
dad, no hace ningún ruidi 


do, lectura y escritura de discos de doble y 
alta densidad, además de los nuevos discos 
flópticos de 21 Mb. Además, esta lectura se 
lleva a cobo tres veces más rápido que con 
unidades convencionales. Y por si esto fuera 
poco, el sistema de escritura es tan exacto, 
que cada copia es un original, reduciéndose 
en gran medida los errores de datos. 


¿YO PUEDO? 

Para disfrutar de esta nueva tecnología, no 
será necesario cambiar de ordenador ni ha- 
cer grandes reajustes en el que tenemos. Tan 
sólo debemos sustituir nuestra “antigua” dis- 
quetera, o, simplemente, añadir una nueva 
a nuestro compatible. Su instalación es co 
mo la de cualquier otro periférico; una parte 
de hardware y otra de software. Ésta última 
parte implica la instalación de un driver, pa- 
ra que nuestro ordenador reconozca la nue- 
va unidad, así como una serie de comandos 
nuevos como por ejemplo el destinado a for- 
matear los discos de 21 Mb. 

Además, ya están disponibles unidades 
tanto internas como externas, para satisfa- 
cer a cualquier usuario. En cuanto a los 
discos, estos ya se pueden conseguir en 
cualquier tienda especializada. ¿Que có- 


mo se reconocen si son también de tres pul- 
gadas y media? Pues muy fácil. Primero, 
porque llevan impreso el simbolo de la f de 
*floptical”, en inglés; y segundo, porque si 
retiramos el protector metálico, y miramos 
el interior al trasluz, nos daremos cuenta 
de que son casi transparentes, a diferencia 
de los normales, que son opacos. 


CONCLUSION 

Nosotros, que estamos siempre a la última, 
ya disponemos de una de estas nuevas uni- 
dades de discos Mópticos de lomega y os 
podemos asegurar que lo tienen todo a su 
favor para sustituir a las disqueteras con 
vencionales. Leen los discos normales a 
una velocidad de vértigo, no hacen ni piz: 
ca de ruido y es como si tuviésemos peque 
ños discos duros removibles. Además, son 
ideales para efectuar copias de seguridad 
de nuestros programas más importantes, o 
para crear nuestra propia biblioteca de 
imágenes digitalizadas, o para... sí eso 
que estáis pensando. 

En definitiva, nosotros apostamos por este 
nuevo soporte. Pero, claro, sois vosotros, los 
usuarios de ordenadores compatibles los que 
tenéis la última palabra. Aunque estamos 
completamente convencidos de que daréis el 
visto bueno a los discos flópticos y, en poco 
tiempo, se van a convertir en el nuevo están- 
dar. Ya lo veréis. Y 


Fco. Javier Rodríguez Martín 
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A 


Ex AE 


Seguro que al echar un vista- 
20 a los sensacionales imá- 
genes que hay ante vosotros 
habréis adivinado que esta- 
mos ante un nuevo progra- 
ma de creación de paisajes 
fractales. Sin embargo, la ca- 
lidad, belleza y realismo de 
las montañas, valles y bos- 
ques de «Vistapro 3.0» ha- 
bla por sí misma y verdade- 


este programa ha añadido 
una nueva dimensión al 
mundo de los fractales en PC. 
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N - == 


a primera vez que me en- 

señaron cómo funciona- 

ba «Vistapro 3.0» me 
asaltó el convencimiento de que el programa 
tenía que hacer trampa. Me explico. Parecía 
imposible que tantos miles de poligonos, to- 
dos con textura, se dibujasen tan deprisa; 
bosques enormes con cientos de árboles, cor- 
dilleras montañosas, acantilados, paisajes 
que uno esperaría ver en otros planetas... To- 
do ello generado en cuestión de minutos. 


VISTA PRO 3.0 


COMO FUNCIONA 

Básicamente, la generación de paisajes con 
«Vistapro 3.0» es idéntica a la de otros pro- 
gramas de fractales. O sea, una imagen bit- 
map con un mapa de colores que «Vistapro 
3.0» traduce a diferentes alturas. El progra- 
ma viene provisto con una colección de estos 
ficheros bitmaps, de ejemplo. Pero además 
de esto, trae un módulo que permite gene- 
rar más bitmap recurriendo a las fórmulas 
fractales de Mandelbrot =comentadas en es- 


te número-, Ju- 
lia, y lyapunov 
Por si fuera po- 
co, permite la 
generación alea- 
toria de paisajes 
-con el botón 
“Random” que 
aparece al pul 
sar “Frac” del 
módulo princi 
pal-. Este módu- 
lo de generación 
de bitmaps frac- 
toles dispone de 
opciones con las 
que explorar infinitamente un fractal dado, En 
concreto, hay un pulsador para hacer una ven 
tona de ampliación de un tamaño dado y otros 
pora zooms positivos y negativos 

Dentro ya del módulo principal de creación 
de paisajes, podemos ver un pequeño menú 
horizontal. La porte superior sirve para gra 
bor los proyectos, especificar la resolución a 
la que queremos los paisajes, el tipo de tar- 
jeta disponible y si es o no Vesa, la calidad 
de generación del paisaje -baja, media, al- 
to, ultra y usuario, y preparar scripts de 
onimación. Sí, habéis leído bien, animación. 
Es posible realizar “welos” en modo preview 
dentro de los paisajes o bien preparar ani- 
maciones a máxima calidad una vez que ya 
tenemos hecha una trayectoria para la cá- 
mara. A la derecha, tenemos multitud de bo- 
tones que nos permiten una gran cantidad 
de opciones. En primer lugar, y después de 
haber cargado un paisaje bitmap o de ha 
berlo generado aleatoriamente, debemos si- 
tuar la cámara y especificar el punto hacia el 
que queremos mirar. Esto se logra pinchan- 
do en cámara y luego en el punto del bitmap 
donde deseemos colocarla. La altura Z de és- 
la se define automáticamente según el color 
del punto pinchado; el blanco corresponde 
normalmente a una zona montañosa y neva- 
do, o sea a un lugar alto, mientras que el 
verde equivale a las zonas bajas de un va: 
lle. De esta manera, «Vistapro 3.0» se ase- 
gura de que no vamos a colocar la cámara 
dentro de, por ejemplo, una montaña, lo 
que nos ahorrará suplicios innecesorios 
Con “Target”, o sea destino, actuamos de 
igual manera para poner el punto al que 
mira la cámora. 


«Vistapro» dispone 
de un completo 


abanico de opciones 
en la generación de 


paisajes. 


Pero, en ambos casos es posible colocar 
manualmente estas posiciones gracias al tri- 
plete de botones X-Y-Z para “Camera” y 
“Target”. Por último, “Lens” controla la am- 
plitud del paisaje captado, lo cual sirve para 
evitar que nos salgamos de él 


ARBOLES, ESTRELLAS, 

LAGOS, RIOS 

«Vistapro 3.0» dispone de un completo aba- 
nico de opciones en la generación de paisa- 
jes. Tiene cuatro tipos de árboles; robles, 
coctus, pinos, y palmeras. Y podemos espe- 
cificar hasta cuatro niveles de calidad para 
ellos. Lógicamente, si todos los árboles de 
una imagen dada han quedado relativamen- 
te lejos, no es preciso especificar la máxima 
calidad, con lo que ahorraremos tiempo de 
ejecución. También tenemos la posibilidad 
de indicar la época del año en la que esta- 
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mos o crear un 
paisaje marciano 
o lunar con una 
paleta diferente y 
colocar lagos o rí- 
os pinchando en 
el botón adecua- 
do. Aquí, sin em- 
bargo, no hay 
más remedio que 
puntualizar que la 
calidad del agua 
que crea «Vista- 
pro 3.0» no está 
ala altura del res- 
to de los detalles 
del paisaje mirad la imagen de la cascada-, 
lo cual es una pena. Además, podemos dar el 
punto cardinal desde donde llega la luz o cre- 
ar una fantasmagórica escena nocturna. Va- 
mos, que no son opciones lo que faltan. 

La persona que nos mostró el programa 
nos dijo que estaba intentando hacer un bit- 
map que le permitiera diseñar unas cordille- 
ras montañosas semejantes a los rasgos de 
su cara, lo cual nos pareció el colmo del nar- 
cisismo, pero no algo imposible con este pro- 
grama. No obstante y para terminar, no me 
queda más remedio que reseñar un defecto: 
«Vistapro 3.0» no tiene ninguna opción para 
grabar el paisaje como datos que puedan 
ser utilizados por otros programas. ¿Que pa- 
ra qué sirve esto? Pues para mezclar mode- 
los. De este modo, tendríamos la oportuni 
dad de crear imágenes con costillos virtuales 
en la cima de las montañas, o naves espa- 
ciales. Evidentemente, es posible mezclar 
imágenes, pero no es lo mismo. 


CONCLUSIONES 

«Vistapro 3.0» crea los mejores paisajes 
fractales que hasta ahora he visto en un PC. 
Sin embargo, la limitación reseñada antes 
recorta enormemente sus posibilidades. Pue- 
de resultar de gran ayuda para un artista 
gráfico, pero un infogrofista hará animacio- 
nes muy limitadas debido a esta imposibili- 
dad para exportar o importar modelos tridi- 
mensionoles. En resumen, un gran programa 
al que sólo hubiera faltado evitar esta limita- 
ción para llegar a obra maestra. Y 


José Manuel Muñoz 
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Ideal para manej 


HP 0MNIBOOK 425 


LAIA do y e 


A la hora de elegir un ordenador portátil tenemos que plantearnos nuestras necesido- 
des reales. Obviamente, el ordenador ideal para un usuario que solamente se dedique 
a recoger datos es totalmente diferente al que necesitará un profesional encargado de 
hacer demostraciones multimedia de los productos de su empresa. El portátil que co- 
mentamos en esta ocasión está dirigido al grupo de usuarios que utilizan el ordenador 
básicamente para recoger información. 
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El Omnibook de Hewlett Packard incorpora 
prestaciones avanzadas con ventajas tan 
innegables como son su pequeño tamaño y 
su poco peso. Es capaz, o pesar de sus re- 
ducidas dimensiones, de dar las mismas 
prestaciones que equipos de sobremesa. 


0 de datos 


vando necesitamos recoger datos 

de una biblioteca, tomar notas en 

trobajos realizados en grupo pa- 

ra después ordenarlas o escribir 
un artículo como éste, el ordenador ideal de 
be tener una autonomía de muchas horas y 
un tiempo de recarga de batería lo más cor 
to posible. Además tiene que pesar poco pa 
ra que nuestro portátil no se convierta en 
“arrastrable” con el paso de las horas. El HP 
Omnibook 425 es un ordenador de sólo 
1,36 Kg. de peso, prácticamente una pluma, 
con una autonomía de 8 horas y un tiempo 
de recarga de una hora y media. Con estas 
características, podemos ver que es el indi 
cado para estos usuarios. Pero no nos vamos 
o quedar sólo con esto. 


Características técnicas 

CPU: Un 80486SX (sin coprocesador mate- 
mótico) a 25 Mhz de bajo consumo es el mo- 
tor de este sistema. 

Teclado: El teclado del Omnibook es fijo y 
tiene una buena distribución. El tamaño y 
tacto de las teclas es bueno. No tiene las po- 
sibilidad de conector un teclado externo, ni 
siquiera uno numérico, 

Memoria: Tiene un mínimo de 2 Mb y un 
máximo de 8 Mb de RAM -4 Mb en la ver- 
sión evalvado—. Con 4Mb de RAM está más 
que servido. También tiene una ROM de 10 
Mb como mínimo (12 Mb en la versión ano: 
lizada). En esta memoria ROM, se encuen: 
tran el sistema operativo MS-DOS 5, Micro- 
soft Windows 3.1, Microsoft Excel 4.0 y 
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Microsoft Word 2.0 y está locali- 
zodo en una torjeta 

Almacenamiento masivo: Existen 
dos versiones. Una con disco duro 
de 40 Mb y otra con memoria 
flash en torjeta de 10 Mb en la 
versión evalvado- que hace las 
funciones de disco duro sólo que 
no existen elementos mecánicos 
que son los que mós energía con- 
sumen. Estas capacidades se du 
plican con el programa Double 
Space que tombién está instalado 
en la ROM del sistema. 

Unidades de disquete: No tiene ninguno, lo 
que nos obliga a tener otro ordenador para 
instalar el nuevo software. Esto será comen 
tado más detenidamente 

Conectividad: Tiene un puerto serie y un 
puerto paralelo bidireccional (ideal para 
scanners). El puerto serie está destinado a la 
tronsmisión de datos a un ordenador remoto 
o a la conexión de un ratón convencional si 
queremos deshabilitar el ratón que viene in 
dluido. Éste es difícil de manejar al principio, 
pero todo es acostumbrarse. Lo bueno es que 
ocupa poco espacio y no tenemos el tan en- 
gorroso cable que siempre se nos enreda. Al 
no tener bola en la base nos ohorramos tener 
que limpiarla cada dos por tres y, por tanto, 
eliminar los problemas de tracción. Como 
elemento a resaltar tenemos un puerto de 
transmisión de datos por rayos infrarrojos si- 
tuado en la porte posterior, que permite el 
intercambio de datos con ordenadores HP 
Vectra de lo serie XM o con otro Omnibook 

Pantalla: Es lo peor, sin duda olguna, del 
Omnibook. Tiene una resolución de 640 x 
480 pixels y puede mostrar hasta 16 tonos 
de grises. Es del tipo LCD y no está retroilu 
minado, o para que nos entendamos, es co- 
mola pontolla de una calculadora. Esto hace 
que el consumo de energía sea menor, pero 
influye negativamente en la visualización. 
Con luz en condiciones normales (ni a oscu- 
ros ni con un flexo), es difícil apreciar con 


Los tarjetas PCMCIA con las que el Omni- 
book puede trabajar son uno de los mayo- 
res adelantos tecnológicos que ha llegado 
al mundo del PC. Permiten gran capacidad 
de almacenamiento en muy poco espacio, 


colidad lo que aparece y hay que estar ajus 
tando la intensidad de la pantalla para in- 
tentar ver algo. En Windows, hace que el ra- 
lón sea prácticamente ilocalizable. En 
resumen un punto a mejorar, y mucho, 
Software instalado: Como ya hemos dicho, 
viene en ROM el sistema operativo, Micro 
soft Windows 3.1, Microsoft Excel 4.0 y Mi 
crosolt Word 2.0, todos ellos en castellano 
Ademés, trae tres aplicaciones: una calcula- 
dora financiera que permite la conversión de 
unidades, de divisos y resolución de ecua- 
ciones, una Agenda personal y un listín tele- 
fónico. Como aplicación fundamental está el 
LopLink Remote Access, que es el software 
que nos permite enlazar el Omnibook con 
nuestro ordenador de sobremesa. Con esta 
operación, conseguimos que las unidades de 
disco de nuestro PC de sobremesa puedan 
manejarse desde el Omnibook. Así, pode- 
mos utilizar las unidades de disquete de 
nuestro PC desde el Omnibook para instalar 
nuevo soÍtware o para copiar datos desde 
disquetes. Lo mismo ocurre con unidades de 
CD-ROM. También permite ejecutar oplica- 
ciones en el ordenador remoto. 
Documentación: El Omnibook incluye va- 
rios manuales que, aunque correctamente 
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Configuración del Panel de Estado de OmniBook 


[itenuado 
Resaltado 


Estado de la Unidad — 


(JA A: sin almacenaje masivo 
Gh 8: sim almacenaje masivo 
CC 16891904 bytes libres 


Incluir en el Panet 


seee E 


[Siempre 


tra 
Ub 
h»e 
19d 
¡»e 
2»1 


Bloquea Mayúsculas 
Bloqueo Numérico: 
Bloqueo de Desplazamiento: Of 
Inclu en el Panet 


[Cuando está conado 


Las utilidades de configuración de 
este portátil permiten que la panta- 
lla quede a gusto del usuario. 


Estado del Lapl ink Remote Access 


Local unidad F 
unidad G 
unidad H 
unidad 1 
unidad J z 4 
puerto LPTZ puerto LPT1 

Incluix en el Panel 


conecta con unidad A 


En Windows podremos obtener toda la información necesaria sobre el estado in- 
terno del sistema del Omnibook. Incluyendo por supuesto batería, teclado y las co- 
nexiones externas que nos permitirán comunicarnos con otros ordenadores. 


Opciones de Alimentación de OmniBook 


Tiempo de reposo antes de apagado automático 


Ordenador: 


Didenador (modem en uso): 


Disco Duro: 


Para ahorrar batería , el Omnibook se apagará automáticamente cada determina- 
do periodo de tiempo a elegir por el usuario, siempre y cuando no sea utilizado 
durante ese lapso. Podremos escoger entre modem, ordenador y disco duro. 


editados, no están muy bien traducidos. El uso 
de terminología chicana despista un poco. Lo 
mimo ocurre con parte del software instalado. 

Complementos: Transformador pora recar- 
ga de baterías y alimentación con corriente 
alterna con sus correspondientes cobles. Ca- 
ble serie para conectar el Omnibook a un or- 
denador remoto. Conector para convertir de 


DB-9 a DB-25. Todo ello de poco peso (inclu- 
so el transformador). 


Ampliaciones del hardware 
Las ampliaciones del hardware del Omnibook 
son muy variadas: 

Fox/Modem: En una tarjeta que se conecta 
internamente y además incluye el sofware en 
ROM. Requiere una tarjeta de ex- 
ponsión de 2 Mb adicional 

Discos: En estado sólido en torjeta 
con copacidodes de 5 y 10 Mb que 
se conectan en las ronuras de ex- 
ponsión PCMCIA. Disco duro de 
40 Mb con conexión en una ranura 
PCMCIA del tipo IM 

Memoria RAM: Tarjeta de 2 Mb 
que se conecta a una ranura es- 
pecial situada en lo porte frontal 
del Omnibook. 


y 


Battery Level 


PC is currently AC Powered 


Critical Low i 


Controlar el nivel de carga de la ba- 
tería es esencial cuando se trabaja 
con un portátil. El Omnibook tam- 
bién gestiona su propia recarga. 


Lo bueno 
Poco peso. 
Precio. 
Tamaño reducido. 
Bajo consumo. 
Tiempo de recarga excelente. 


El software LapLink R/A. 
El software Windows, Excel, Word. 


Lo malo 


La pantalla. 
No tener unidades de disquete. 


José Domínguez Alconchel 
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Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 


PawmiBrush Profesional 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISENO E ILUSTRACIÓN 
De entr todos los dibujos recibidos antes del Final de cado mes, elegiremos 10 gonodores en función dela cidad de sus 
trabajos. Lo lista de los mismos se publicaré en el número del mes siguiente, Uno selección de ls trobojos reido será 
inchido en nuestros pogínos o enel disco que acompaño a la revista. En todo caso, Pomanio se reserva el derecho o dfunóx, 
por cuclquier medio que estime oportuno, las ustradones recbidos, con la unica obigación de cr el nambre del ar. Lo 
parfpodon en el concurs implica la oceptocón de las boses. Los dibujas deben enviarse, ncondo en el sobre lo referendo 
PLXELA PIXEL, 0% 

HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n' 4, Son Sebosfían de los Reyes. 28700 Madrid. 


PaintBrush Profesional 


La solución para los profesionales 


Distribuido por Anaya Multimedia, «PaintBrush Profesional» es la primera aplicación completa 
para diseño, dibujo y retoque de imagen, creada para funcionar en el entorno Windows. Para 
digitalizar con escáner, crear, retocar imágenes, «Paintbrush Profesional» para Windows es la 
solución de los profesionales. Con este magnífico programa podréis realizar todo tipo creaciones 


artísticas de una manera simple y sencilla. 


Estos son los restantes ga- 
nadores de este mes: 
Marcos Callejo Garcia 
Jorge Mota Gómez 

Victor Vinyales 

Ildefonso Medina Doncel 
Daniel Rodríguez Rodríguez 
Manuel Gallego Huertas 


DIVNENC 


ran E 


MDO! 
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Esta vez vamos a hablar de un tema que, aunque para muchos es bastante conocido y familiar, probable- 
mente a la mayoría le suene a programas complicados, tabletas gráficas y montones de menús e iconos. Da- 
do que esta sección de la revista está abierta a cualquier técnica, disciplina o función relacionada con la In- 
fografía, hemos decidido hablar en este número del CAD, sobre todo debido al gran acercamiento que se 
está produciendo últimamente entre estas dos ramas de la informática gráfica. 


El CAD es algo imprescin- 
dible en muchos proce- 
sos técnicos. 


«AccuRender» permite vi- 
sualizar con alta calidad 
modelos de AutoCad. 
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n español, lo 
llamamos Dise- 
ño Asistido por 
Ordenador, y 
en unos oños, esta disciplina ha ido 
popularizándose cada vez más. 
Hoy día, es difícil encontrar un estu- 
dio de arquitectura o urbanismo que 
no utilice estas herramientas. E in- 


cluso se hacen indispensables, en 
campos como la ingeniería, el dise- 
ño de superficies complejos, o la oe- 
ronóutica. Si escogemos cualquier 
poquete octual de CAD, de un cierto 
nivel, veremos que casi todos incor- 
poran técnicas avanzadas para 
acercar más el proceso de diseño al 
profesional. Desde modelado para- 
métrico o mediante curvas 
Nurbs, operaciones Boolea- 
nas, mediciones complejas 
de elementos, sistemas de 
fabricación asistida, o visua- 
lizoción mediante sombreo- 
do. La mayoría permiten 
modelos en Gouraud o 
Phong, e incluso la asigna- 
ción y edición de materiales 
de alta calidad. En algunos, 
se dispone de módulos que 
se añaden ol programa 
principal para obtener un 
verdadero fotorrealismo de 
la esceno. Induyendo la po- 
sibilidod de oplicar texturas, 
diferentes fuentes de luz, y 
técnicos de trazado de ra- 
yos o Ray tracing. 

Existen multitud de paque- 
tes de CAD, ounque de muy 
diversa condición y precio. 


Desde algunos por 20.000 pesetas 
con capacidades sólo en 2D desti- 
nados a la creación de planos, a 
otros sobre las 40.000 como «Dra- 
fix Cad» o «FastCad» con capaci- 
dad de trabajo tridimensional. 

Pero es en la línea profesional, cu- 
yos precios oscilan entre los 
500.000 y un millón de pesetas, 
donde realmente se aprecian los 
ventajas descritas. «AutoCad», «Mi- 
croStation» o «CadKey» son los que 
se llevan la palma en cuanto a ver- 
sotilidad de uso y calidad de funcio- 
namiento. Incluso alguno de ellos, 
como «AutoCad», posee versiones 
“ligh” de sí mismo a un precio muy 
reducido para la gente que no ne- 
cesita toda la potencia del progra- 
ma original. Estos paquetes suelen 
funcionar sobre entorno DOS, aun- 
que también existen sus respectivas 
versiones en Windows que no tienen 
mucho que envidiar a sus hermanas. 


El CAD en Infografía 

Pero muchos de vosotros os esta- 
réis preguntando: si ya tengo un 
programa de render que viene con 
su propio modelador, ¿para qué 
me voy a preocupar en aprender 
cómo funciona un programa de 


'POR ORDENADOR 


CAD que asusta sólo con verlo? 
Bien, la reflexión es lógica, pero la 
respuesta está en el tipo de Info 
grafía que se desee realizar. Si las 
necesidades estriban en preparar 
imógenes y animaciones para el 
mercado publicitario o televisivo, 
es probable que no necesitemos 
ningún programa de CAD para lle- 
varlas a cabo. Pero si lo que trata- 
mos es de visuolizar y presentar 
proyectos que se encuentran reali- 
zodos originalmente en CAD, o 
e además requieren una gran fi- 

lelidad de medidas y escalas, en- 
tonces sí que necesitaremos traba- 
jor con algo más que el modelador 
de nuestro paquete de render. 

A veces será necesario acceder a 
los planos originales 2D, realizados 
en CAD para obtener el modelo tri- 
dimensional, y salvo que esto nos lo 
den ya hecho, y sea válido, necesi- 
toremos un buen software que car- 
gue las entidades del cliente. Podre- 
mos pasar a programa de render el 
modelo acabado para visualizarlo. 
El intercambio de ficheros de un sis- 
lema a otro casi siempre suele ha- 
cerse a través del estándor DXF o 
bien IGES. Tanto «AutoCad» como 
«3DS», «Topas», y en general cual- 
quier programa de render de cierta 
colidad, tienen compatibilidad con 
los últimos versiones de DXF 


«AutoCad» 

El paquete de sofware más difundi- 
do en el mundo del CAD para PC, 
es sin duda «AutoCad», de la com- 
poñío Autodesk. Este programa ha 
sobido conjugar la versatilidad de 
su uso con una buena política co- 
mercial y una arquitectura abierta a 
cosi todo. Muchos le podrán acha- 
cor cierta lentitud, errores de funcio- 


nomiento o falta de nivel profesional 
en comparación con otros paquetes, 
y aunque algunas de estas acuso 
ciones pueden ser ciertas, hay que 
reconocer que su lugar en el merco- 
do está plenamente justificado. 
Disponemos de versiones para 
DOS y para Windows, cuyos pres 
taciones son bastante merecedoras 
de elogio. E incluso existen las co: 
rrespondientes migraciones a otras 
plataformas como Sun, HP, o Silicon 
Graphics. Probablemente la mayor 
baza que jugó Autodesk con este 
programa fue el hecho de dotarle de 
un sistema de acceso a las variables 
y los elementos del propio progra- 
ma, que permitían que cualquier 
persona o compañía pudiera crear 
módulos o miniprogramas que su 
plieran las deficiencias de «Auto- 
Cad» en cualquier campo profesio- 
nal. Primeramente en lenguaje LISP; 
y posteriormente 
en C, comenzaron 
a surgir todo tipo 
de oplicaciones, 
desde utilidades 
para crear venta- 
nas y puertas en 
modelos arquitec- 
tónicos, a medi- 
ciones de elemen- 
tos o incluso 
módulo de foto- 
realismo supe- 
riores en algunos 
casos a progro- 
mas comercioles 
especializados. 
En éste último 
apartado encon- 
froremos a «Au- 
toshade2», una 
oplicación de la 
propia Autodesk 


basada en el popular 
RenderMan, cuyas 
particularidades ya 
os comentamos ante- 
riormente en otros ca 

pítulos de esta serie 

Posteriormente, ven- 
dría el recién lanzado 
«AutoVision», otro 
módulo de fotorrealis 

mo, que presumible- 

mente viene a sustituir 
al anterior. Su ventaja 
principal estriba en su 
funcionamiento íntegro desde «Au 

toCad», incluso utilizando el mismo 
tipo de ficheros de dibujo .dwg, lo 
cual facilita enormemente su im 

plantación en la comunidad de 
profesionales ya familiarizados con 
el programa. Y en cuanto a calidad 
de sus imágenes diremos que cuen- 
ta con capacidad de Roy-tracing, 


Los sistemas de modelado 
por NURBS son utilizados 
en el diseño de carrocerías. 


Con «ModelView» pode- 
¡mos abarcar todo un pro- 
ceso de diseño industrial. 
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Dentro de AutoCad dispo- 
nemos de varias calidades 
de visualización. 


Los planos técnicos en 2 di- 
'mensiones son un objetivo 
de los programas CAD. 


Aquí podéis ver va- 
rios de los procesos 
de creación de un 
proyecto en CAD. 
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edición de materiales y texturas 
3D, iluminación natural, etc. 

Pero no es éste el único progro- 
ma del cual disponemos para rea- 
lizar render desde «AutoCad». 
Robert McNeel 8. Associates han 
socodo a la venta por 295 dólo- 
res, unas 40.000 pesetas, la ver- 
sión 1.0 de «AccuRender». Se tro- 
ta de una aplicación interna al 
igual que la anterior y casi con las 
vez el modelo de trabajo es propio 
del programo, por lo que debemos 
“importarlo” desde la ventana de 
«AutoCad» a la de «AccuRender», 
con lo consiguiente conversión de 
componentes geométricos. 

Otro nuevo elemento que viene 
a sumarse a esta lista es «Visual 
Link». Este producto también de 
lo propia Autodesk, con un pre- 
cio rondando las 70.000 pesetas, 
consiste básicamente en un inter- 
face directo entre «AutoCad» y el 
programa de imagen sintética 
«3D Studio». Nos permite desde 
dentro de «AutoCad», preparar 
la escena a renderizar, añadir los 
diferentes tipos de luz, oplicar 
materiales y texturas, así como 
definir las cámoros. Sus menús 
en muchos cosos son muy pare- 
cidos a los de 3DS, de forma que 
cualquier usuario de este progra- 
ma pueda concer su funciona- 
miento desde el principio. Ade- 
más, en esta misma línea se 
encuadra el programa «Imagine 
Interface» de Schreiber Instru- 
ments, Inc, del que por desgracia 
no tenemos muchas noticias. Pero 
ya véis que parece que el merca- 
do se está animando a ofrecer 
nuevos productos similares. 


«MicroStation» 

Es el gran rival de «AutoCad», 
ounque se halla menos extendido 
que el anterior, y goza de menos 
popularidad, muchas de sus posi- 
bilidades superan las de éste. La 
principal desventaja para su im- 


plantación mayoritaria quizás sea 
el enfoque excesivamente profe- 
sional y corporativo de los usua: 
rios a los cuales va destinado. 
Aunque juega con importantes 
bazas a su favor hacia el próximo 
futuro, entre ellas la excelente 
adaptación a Windows NT, OS2 
e induso otras plataformas Hard- 
wore, como Sun o HP, En PC po- 
demos escoger la versión DOS o 
Windows, esta última bastante 
bien odoptado pese a los reque- 
rimientos de velocidad. Dentro 
del programa, sin necesidad de 
módulos externos, incluye mode- 
lodo CNC con curvas Nurbs. Al- 
go que por ejemplo en «Auto- 
Cad» debemos adquirir como 
paquete independiente. Esto 
obre grandes posibilidades en el 
compo del diseño industrial, de 
envases, superficies Q carroce- 
rías. Además también se incluye 
un potente visualizador copaz de 
trobajar con sombreado phong, 
texturas, sombros arrojados e in- 
cluso animación, incluso un com- 
pleto soporte RIB para Render- 
Man. No esta mal para un 
paquele de CAD, ¿verdad? 

También es posible encontrar pro- 
gramas complementarios como en 
el caso de «AutoCad» que ayu- 
dan a potenciar algunas de las 


funciones del principal, lo 
que InterGraph llama las “Solu- 
ciones Tecnológicos”. En ellas en- 
contraremos programas de diseño 
mecónico, electrónico, de gestión 
de documentación o visualización 
de envases, entre otros. A este últi- 
mo grupo pertenece «Model- 
View, un completo paquete de 
modelado y render avanzado po- 
ro visualizar proyedos industria- 
les de cualquier tipo. A diferencia 
de los programas complementa- 
rios de «AutoCad» comentados 
anteriormente, éste es completa- 
mente independiente de «Micros- 
tation». Siendo el equivalente en 
diseño industrial, a «3D Studio» 


de Autodesk, Entre sus caracterís. 
ticos destacan el modelado de só- 
lidos y NURBS, cálculo de som- 
bros y reflejos mediante trazado 
de rayos, texturas, efectos de ¡lu- 
minación, herramientas para la 
presentación de catálogos, elc. 


Cómo pasa el tiempo 
Y para terminar este repaso a los 
sistemas de CAD desde la óptica 
del infografista, os diré que mien- 
tras documentaba este artículo, leí 
que hace poco más de diez años, 
en los albores del mítico Spectrum, 
si querías acceder a un sistema de 
diseño asistido, y trabajar a la 
vanguardia de la tecnología, te- 
nías que conseguir un VAX. Una 
“potente” y carísima estación grá- 
fica especializada con 16 colores, 
aunque primero probablemente 
deberías pasar por un largo pe- 
riodo de entrenamiento para 
aprender a manejar tan “increí- 
bles máquina... Desde luego que 
por suerte en todo este tiempo los 
cosas han cambiado un poquito. 
Y ahora, al “menos”, ya podemos 
tener más de 16 colores en pan- 
talla... ¿O no? O 


Roberto Potenciano Acebes 


Más información 


AutoCad V12/ AutoVision / 
Visual Link AutoDesk 
€/ Constitución 1, Planta 1 
08960 Sant Just Desvem, 
Barcelona 
Tfno: 93-473 33 36 


Microstation V5.0 / Model- 
View 

C/ Gobelas 47-49 

28023 Madrid 

Tfno: 91-372 80 17 


AccuRender 
Robert McNeel 8. Associates 
Tfno: 07-1-206-545 70 00 


Los programas que se incluyen en este número de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar correc- 
tomente, Se requieren ol menos 13 megabytes libres para po- 
der descomprimir los dos disquetes y crear los diez directorios 
que contienen los juegos. Los requisitos mínimos para que to- 


do funcione a la perfección son: 


INSTALACIÓN 


Lo primero de todo es PROTEGER 
LOS DOS DISCOS CONTRA ES- 
CRITURA y jamás desprotegerlos. 
Para ello, debes correr la patilla ne- 
gra hacia abajo de forma que se pue 
da ver a través de los dos agujeros 
de cada uno de los disquetes. 


El proceso de instalación debe ser 
de la siguiente forma: 

INTRODUCIR DISCO 1 (LO. 
GOTIPO BLANCO SOBRE FON 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD 
DE3,5 

PASAR A LA UNIDAD DE 
3,5 TECLEANDO SU LETRA 
IDENTIFICATIVA. 


PROGRAMAS 


Vamos «1 suponer que tu unidad de 
35esliA. 

Teclea A: seguido de ENTER, IN: 
TRO o RETURN, luego desde A> 
debes escribir: 

INSTALAR A: C. 

ES MUY IMPORTANTE QUE 
DEJES LOS ESPACIOS EN 
BLANCO ENTRE LA PALABRA 
INSTALAR Y LA LETRA A: Y 
ENTRE ESTA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie 
de la Jetra el ordenador comenzará a 
leer desde tu unidad de disco y co: 
piará los ficheros al disco duro. 


EL ORDENADOR NUNCA 
TIENE QUE ESCRIBIR NADA 
ENLOS DISQUETES. SI LO IN- 


En este número encontraréis un interesante programa 
Cai aisajes fractales. Tampoco hemos les daco LE 
ría del Caos en la sección "Temas Informógicos” 


DEMOS JUGABLES 
Lo primera aventura pol PES 
dusiva en los discos de nuestra revista. Además, podréis 


exterminar a todos los aliens del universo en un trepidante 


arcade en 3D, 
PROGRAMACIÓN 


Continúa el “Curso de C” y este mes la sección “Así se pro- 
grama un videojuego” os enseñará cómo utilizar el ratón 


UTILIDADES 

Ponemos a vuestra disposición un visor de cabeceras de fi- 
cheros IMG, un completo programa para mostrar archivos 
o ve ea Mel 
para CD-ROM. 


lla y un controlador 


BIENVENIDOS A PCMANIA 20) 


+ ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 
+ DISCO DURO CON AL MENOS 13 MEGABYTES UBRES. 


+ TARJETA GRÁFICA VGA. 
+ 600 K LIBRES DE MEMORIA RAM. 


« El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) debe contener los ficheros: 


INSTALAR.BAT 
PCMAN20A. SPL 


+ El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) debe contener el fichero: 


PCMAN20B.SPL 


TENTARA, ABORTA LA OPE: 
RACIÓN Y VUELVE A EMPE- 
ZAR, SEGURAMENTE HAYAS 
COMETIDO UN ERROR EN LA 
SINTAXIS DEL PROGRAMA 
INSTALAR. 


En la pantalla del monitor co- 
menzarán a aparecer los mensajes 
de bienvenida y de instalación, in- 
formándote de lo que el ordenador 
va haciendo en cada momento. 
Tras un periodo de tiempo de alre- 
dedor de dos minutos se te pedirá 
que introduzcas el disco 2 (LOGO- 
TIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espe- 
ra algo más larga y al final un men 
saje que te informará que se han 
descomprimido los ficheros que 
componen las demos. 

Alora. debes sacar de la disquete 
rael disco? y pasar al disco duro te- 
cleando C: seguido de ENTER. IN- 
TRO o RETURN. Enél, encontrarás 
un fichero de nombre INST.BAT 
que puedes borrar si lo deseas con la 
instrucción DEL C:INST:BAT. 


Si todo ha salido correctamente. 
habrá un nuevo directorio en tu disco 
duro de nombre PCMANIA y que 
contiene diez subdirectorios: C20, 
IGOR, FRACTINT CORRIDOR, 
CSHOW, MAGIA20, JUEGO20, 
IMG. PFCON21 y COROMG. 


ATENCIÓN: es posible que el 
directorio PCMANIA ya existiese 
con anterioridad, probablemente 
porque has comprado los núme- 
ros anteriores de la revista e ins- 


talado sus correspondientes dis- 
quetes, En ese caso los diez nue- 
vos subdirectorios se incorpora» 
rán automáticamente a tu 
directorio PCMANIA sin borrar 
ninguno de los que ya había. 


CONTENIDOS 
C20 


El curso de C continúa y, junto 
a él, en este directorio, encon: 
traréis el programa que se cita 
en el texto, 


IGOR 

«Igor; Objetivo Uikokahonia» 
es el nombre de la primera 
aventura gráfica realizada por 
un equipo de programación 
español. En ella, interpretare- 
mos a un joven estudiante 
enamorado de la rubia de tur- 
no que, cómo no, a su vez está 
“quedada” con el musculitos 
de la clase. La cosa se compli- 
ca con un viaje a la misteriosa 
isla de Uikokahonia, el lugar 
ideal para que nuestro héroe 
declare su amor a su compa- 
ñera de estudios, El problema 
es que, para conseguir una 
plaza en la travesta, debe cum- 
plir una serie de requisitos... 
«Igor: Objetivo Uikokahonia» 
se maneja con ratón y detecta 
automáticamente la tarjeta de 
audio. La demo se arranca 
con DEMOIGOR y es total- 
mente jugable. 


ALTA DENSIDAI! 


Hay quien dice que los frac- 
tales son las matemáticas de 
la naturaleza, Y el programa 
que os ofrecemos este mes 
así lo demuestra. 

«Fractint» es una herra- 
mienta para crear las más be- 
llas imágenes partiendo de 
funciones matemáticas, En el 
interior de la revista, encon- 
traréis un interesante artículo 
basado en este software pero 
si queréis hacer vuestros “pi- 
nitos” antes de meteros a fon- 
do en el universo de las cur- 
vas de Mandelbrot no tenéis 
más que teclear FRACTINT. 


“En el espacio nadie puede 
oír tus gritos” era la frase pu- 
blicitaria de «Alien». Pero Z 
también se podría aplicar a 

este programa: «Corridor 7». 
Una nave repleta de alieníge- 
nas está en órbita y un equi- 
po de comandos debe asal- 
tarla y acabar con todo bicho 


viviente, Se trata de un pro- 
grama creado con el mismo 
“tool” que el conocido «Wol- 


DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATIVOS 
Y CONFIGURACIONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HEMOS DE- 
TECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTILIZACIÓN 
DEL PROGRAMA DE INSTALACIÓN QUE SE INCLUYE EN LOS DISQUETES, 
¡GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 


SI ÉSE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 
1 NO UTILICES EL PROGRAMA DE INSTALACIÓN 


2 Inserta en la disquetera el DISCO 1 (NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS] y teclea el comando que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO 
EN BLANCO: 

COPY A:PCMAN20A.SPLO C:PCMAN20A.SPL (pulsa ENTER, RETURN o 


INTRO) 

[Situ disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugor de C:; la 
instrucción quedaria coma sigue: COPY€B:PCMAN20A.SPLOD:PC- 
MAN20A.SPU 

Tras unos minutos el ordenador te dirá que se ho copiada un archivo. 


3 Inserta en la disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS] y 
tedea el comando que sigue, donde E represento un espacio en blanco: 
COPYGA:PCMAN20B.SPLOC:PCMAN20B.SPL (pulso ENTER, RETURN 
o INTRO) 

[Situ disquetera es B: en lugor de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; la 
instrucción quedaría como sigue: COPY B:PCMAN20B.SPLED:PC- 
MAN20B.SPU) 

Tras unos minutos el ordenador te dirá que se ha copiado un orchivo. 


menso mapeado. La demo 
que os presentamos es total- 
mente jugable y tenéis la op- 
ción de acceder a ella tecle- 
ando RUN, 


La sección de Temas infor- 
mágicos trata este mes de la 
Teoría del Caos. Con los pro- 


fenstein 3D», así que prepa- 
raos a ver buenos gráficos en 
tres dimensiones y un in- 


4 Saco el disquete y pasa ol disco duro (si no estabas ya en él) con C; o 
D: (pulso ENTER, RETURN a INTRO). 


5 Tedeo el comando que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN 
BLANCO: 


COPY GPCMAN20A.SPL/B+PCMAN20B.SPL/BOPCMANIA.EXE/B (pul- 
so ENTER, RETURN a INTRO) 

Aparecerán en pantalla los mensajes: 

PCMAN20A.SPL 


Con esta instrucción, se hobrá creado el fichero ejecutable POMANIA.EXE, 


6 Ahora, para liberar 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con- 
viene borrar los ficheros innecesarios con el comanda que sigue, donde 
€ representa un espacio en blanco: 

DELGCA".SPL 

(pulso ENTER, RETURN o INTRO] 


7 EJECUTA EL PROGRAMA PCMANIA.EXE CON: 
PCMANIA.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO] 


B Tros el proceso de descompresión y si todo ha ido perfectamente, 
puedes borrar del directorio raíz el fichero PCMANIA.EXE. Ahora yo 
no resulto necesaria y te dejará mucho espacio libre en tu disco duro. 
Para ello, utiliza el comando que sigue, donde € REPRESENTA UN 
ESPACIO EN BLANCO: 

DELEPCMANIA.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO) 


gramas BA- 
SIC incluidos 
en este dir 
torio, y el ti 
to que encon- 
traréis en el 
interior de la 
revista,  po- 
dréis tener 
una idea bas- 
tante clara de 
esta nueva 
disciplina 
científica. Pa- 


Zursores Hover selección P"i0E Cowvertir fichero DLL 


a Ficheros UZ.4 


ra ejecutar el 

programa, teclead QBASIC 
PROGRAMI1.BAS o QBASIC 
PROGRAM2,BAS. 


CSHOW 


«CompuShow» es un intere- 


que aparece en Ab revis 
manejo es muy sencillo e in- 
tuitivo y, aunque puede ma- 
con ratón, no es im 
prescindible. Os 
recomendamos que os leáis 
con atención TODOS los fi- 
cheros DOC que se incluyen 
en el directorio para conocer 
las posibilidades y la forma 
de configurar CompuShow 
para vuestra tarjeta VGA, Pa- 
ra arrancar el programa, te- 
clead CSHOW, 


JUEGO20 


La sección “Así se programa 
un videojuego...” habla este 
mes del control del ratón y 
cómo programar este perifé- 
rico, En ella, se hace refe- 
los programas que 
en este directorio, 
: los listados de los 
ficheros que terminan con la 
letra P están escritos en len- 
guaje C++ y no en C. 


cción "Taller de 
gráfic abla mes de 
los ficheros IMG, En este di- 
rectorio, encontraréis el pro- 
grama lector de cabeceras pa- 
ra ficheros IMG. Se ejecuta 
tecleando CAB_IMG (NOM- 
BRE DEL FICHERO IMG). 
También os proporcionamos 
el fichero en lenguaje BASIC 
para que podáis analizarlo. 


PFCON?21 

El convertidor de pantallas a 
ficheros PFCON es una herra- 
mienta imprescindible para 
los que conectéis mediante la 
red Ibertex con nuestro centro 
servidor Hobbytex. Con este 
programa tendréis la posibili- 
dad de capturar desde utilida- 
des hasta ficheros de texto pa- 
sando por actualizaciones para 
el programa «PCFútbol». 


CDROMG 
¿Problemas con el driver de 
CD-ROM? Os presentamos en 
exclusiva un programa de free- 
ware que contiene un driver 
universal de CD, Las instruc- 
ciones para utilizarlo vienen 
en los ficheros DOC que lo 
acompañan. Para leerlos, te- 
clead EDIT (NOMBRE DEL 
FICHERO) o TYPE (NOMBRE 
DEL FICHEROMORE. 


PROBLEMAS 
SOLUCIONES 


Necesitarás, en general, 
al menos 600K libres de 
memoria RAM convencio- 
nal para que todas las de- 
mos funcionen. En el caso 
de que no dispongas de 
tanta RAM (lo que puedes 
descubrir empleando el co- 
mando MEM o CHKDSK), 
deberás quitar controlado- 
res (“DEVICES” en inglés) 
de tu CONFIG.SYS y de tu 
AUTOEXEC,BAT. Para ha- 
cerlo, sigue las instruce: 
nes del manual de tu 
ma operativo, 

El error “BAD HUFF- 
MAN CODE” se debe habi- 
tualmente a una mala des- 
compresión de los datos 
del disquete o a algún 
error del mismo. Verifica 
la integridad del disco con 
el comando CHKDSK y, si 
todo parece correcto, vuel- 
ve a intentar la instalación. 

Otros mensajes de error 
pueden darse por diferen- 
tes combinaciones de 
hardware y software difici- 
les de solucionar en la 
mayoría de los casos. In- 
téntalo leyendo con aten- 
ción el manual tanto del 
ordenador como del soft- 
ware que usas habitual- 
mente, Y, si no te aclaras 
del todo, llámanos. 

Si los discos estuvieran 
defectuosos (entre 60.000 
producidos esto es posi- 
ble), devuélvenoslos indi- 
cando en la parte exterior 
del sobre el número de re- 
vista y, en su interior, un 


papel con tus datos y tu 
número de teléfono. A 
vuelta de correo te enviare- 
mos otros nuevecitos sin 


ningún cargo. 


TRATAMIENTO DEL 


SONIDO 


DIGITAL 


El sonido es una de las facultades de las que el PC original carece. Dejamos aparte el 
odioso zumbador que más que sonido produce ruido y nos centramos en las tarjetas es- 
pecializadas en el sonido digital. Todas estas tarjetas de expansión especializadas son ca- 
paces de reproducir y grabar sonidos procedentes de los más diversos medios, como 
una cinta magnetofónica, compact disc, micrófono, Minidisc, etc. 


funciones, tan diversas como la reproduc- 

ción de MIDI y música sintetizada, y cado 
una de ellas posee su terminología y tecnolo- 
gía específica que trataremos de explicar lo 
más escuetamente posible. 


Sampled Digital Audio 

Ésta es la denominación en inglés de lo que 
podríamos entender por sonido digital 
muestreado. ¿Qué es esto de muestreado? 
Pues bien, al digitalizar el sonido para gra- 
barlo en el disco como un archivo, lo que 
se hace es tomar muestras de la fuente de 
entrada de audio a intervalos regulares de 
tiempo. La entrada de dotos desde el exte- 
rior son valores analógicos medidos en mi- 
livoltios, generalmente. La tarjeta se encor- 


L as tarjetas especializadas tienen múltiples 
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go de traducirlos en digitoles, esto es, pa- 
sar de valores de milivoltios a combinacio- 
nes de ceros y unos. Así, si en un milise- 
gundo determinado el valor de la entrada 
de datos -sonido- era de 15 milivoltios, 
por poner un ejemplo, se traduciría a un 
valor binario que podría ser 00001111 

Esto es lo que se conoce por un A.D.C 

[Analog to Digital Converter, conversor 
onalógico-digital). Hay que tener siempre 
presente que un ordenador digitol entiende 
únicamente señales en formato digital, es 
decir, ceros y unos. Para reproducir un so- 
nido grobado en disco como un archivo, se 
reoliza la operación inversa, se traduce de 
ceros y unos a milivoltios, que después se 
omplifican para darnos el sonido a través 
de nuestros altavoces. 


Apoyándonos en esta parrafada teórico, 
podemos dor las cloves con las que grabar y 
reproducir nuestros sonidos favoritos. Son las 
siguientes: Frecuencia de muestreo, Resolu- 
ción de muestreo y Modo de muestreo, 


Frecuencia de muestreo 

La frecuencia de muestreo es el número de 
muestras que la tarjeta es capaz de obtener 
en la unidad de tiempo. Los valores de la fre- 
cuencia de muestreo típicos son 5.0125, 
11.025, 22.05 y 44.1 KHz (KiloHertzios, mi- 
les de muestras por segundo). A mayor va: 
lor, mayor es la calidad obtenida. Normal- 
mente, si grabamos voz podemos utilizar las 
frecuencias de 5.0125 y 11.025. También 
se utilizan en los sonidos de efectos especia- 
les, como los .WAV que vienen con Win- 
dows. Si queremos grabar música, es posible 
optar por las frecuencias más altas, 22 y 44 
KHz yo que la calidad debe ser superior. Los 
CD de música están grabados con una fre- 
cuencia de muestreo de 44 KHz. 


Resolución de muestreo 

La resolución de muestreo es el tamaño en bits 
de cada una de las muestras. Los valores más 
hobitvoles son 8, 12 y 16 bits. Este parémetro 
está asociado con el concepto de fidelidad del 
sonido. Con 8 bits, solamente se pueden re- 
presentar 256 estados o valores posibles. Con 
16, existe la posibilidad de llegar hasta los 
65536 estados, 256 veces más fiel que con 8. 


Modo de muestreo 

El modo de muestreo puede ser monoaural 
o estereofónico, o sea, uno o dos canales. 
Para la voz y sonidos sencillos de efectos es- 
peciales se aconseja utilizar sonido monoau- 
rol. Para músico y efectos especiales com- 
plejos, el sonido estereofónico. 


ETE 


Todo es cuestión de 
espacio 

Todo esto es muy bonito y lo 
que más nos interesa es lo 
barato, pero que siga sien- 
do bonito. Estos tres pará- 
metros son muy traicioneros 
puesto que el espacio que 
consumen en el disco es di- 
rectamente proporcional a 
la calidad de los mismos 
Un sonido grabado a 44 
KHz ocupa casi nueve ve- 
ces más en disco que el 
mismo grabado a 5 KHz. 
Un segundo de grabación 
de 5 KHz ocupa unos 5 Kb 
y un segundo a 44.1 KHz 
unos 45 Kb —todos estos 
valores con sonido en 8 
bits y monoaural-. Esto es 
muy peligroso para nuestro 
preciado y siempre escaso 
espacio en disco. 

Al igual que ocurre con la 
frecuencia de muestreo, a 
mayor tamaño de la mues- 
tra mayor espacio en el dis- 


Sobre estas lineas tenéis las fi- 


¡Vamos a grabar! 

Todas las tarjetas de audio 
suelen incluir un sofware 
mínimo que nos permite 
grabar sonidos. Windows 
3.1 tiene en el grupo de 
accesorios una “applet” (o 
miniaplicación) que nos 
ofrece la posibilidad de 
grabar y reproducir soni- 
dos en su formato más bá- 
sico. Ésta es la grabadora 
de sonidos. Al ejecutarla, 
vemos en pantalla lo que se 
muestra en la figura A. En 
la ventana, observamos los 
controles en la parte infe- 
rior y un recuadro donde 
controlar la grabación y la 
reproducción a modo de 


osciloscopio. 


Antes de comenzar a gra- 
bar debemos realizar los 
siguientes pasos: 

1. Conectar el dispositivo 


co. Con 16 bits, se ocupa el a pi rt del que vayamos a obtener 

doble de espacio que con 8 ferentes pantallas de — el sonido a la tarjeta de au- 

bits. Lo mismo hay que decir — aplicaciones de Windows para dio, Si vamos a grabar voz 

con el modo: si es estereo 9rabar y reproducir cualquier ón un micrófono, éste se 
tipo de sonido. 


fónico, como hay dos cana- 

les, se ocupará el doble de 

espacio que con una señal registrada en mo- 

do monoaural, Hay que estudiar todos estos 

parámetros y lo que más nos conviene antes 

de ponernos como locos a grabar sonidos. 
Existen varias técnicas de compresión de 

sonido digital PCM, LogPCM, ADPCM, SBC y 

LPC que llegan a comprimir a razón de 1:64. 


conectará a la entrada de 
la placa destinada a él, eti- 
quetada generalmente con el rótulo MIC. Si 
vamos a obtener el sonido de otra fuente, lo 
deberemos conectar en la entrada etiqueta- 
da Line In. Conviene que, para este último 
coso, la salida del dispositivo del que vamos 
a obtener el sonido sea del tipo Line Out y no 
la de auriculares (EAR), aunque también nos 
puede valer regulando manualmente el vo- 
lumen. La salida Line Out siempre existe en 
todos los Discman que se precien. 

2. Ver qué tipo de sonido vamos a grabar, 
para, de este modo, ajustar los parámetros 
anteriormente comentados: frecuencia, reso- 
lución y modo de muestreo. En esta pequeña 
aplicación de Windows no es posible hacer- 
lo, pero en otras más específicas sí, como 
podemos ver en la figura B. 

3. Regular el volumen de la señal de en- 
trada de sonido. Hoy tarjetas que tienen la 
posibilidad de regular automáticamente la 


FIGURA D: La imagen superior muestra un 
volumen de sonido medio; la central, muy 
alto; y la inferior, demasiado bajo. 


señal de entrada para que no se produzca 
ninguna clase de distorsión en la graba- 
ción, ni por exceso ni por defecto. Esta ca- 
racterística se llama A.G.C., Automatic 
Gain Control. Las que no poseen esta fa- 
cultad necesitan que lo hagamos manual- 
mente mediante una aplicación especial 
que nos muestra un vu-meter con el que po- 
demos comprobar visualmente la intensi- 
dad de la señal. En la figura C, se puede 
ver una aplicación de este tipo. 

Después de esto ya podemos aclararnos la 
voz y pulsar el botón de grabación en la 
aplicación, que en este caso es el que tiene 
dibujado un pequeño micrófono. Cuando 
aparezca el letrero “Grabando” emitiremos 
nuestro más dulce graznido que quedará al- 
macenado temporalmente en la memoria y 
que veremos gráficamente en el recuadro del 
miniosciloscopio. Para parar, hay que pul- 
sar el botón que tiene dibujado un cuadrado. 
Ahora, sólo nos queda ver cómo nos ha que- 
dado. Para comprobarlo, pulsamos el botón 
que tiene dibujada una flecha apuntando a 
la derecha. Volveremos a oír lo que hemos 
grabado. Si nos gusta, podremos guardarlo 
y quedará almacenado como un fichero de 
onda con extensión WAV. 


Problemas al grabar 

El problema más habitual que nos podemos 
encontrar es que el sonido no se oiga lo sufi- 
ciente o que esté demasiado alto. Para co- 
rregir esto, se puede utilizar la opción de Su- 
bir volumen y Bajar volumen. Los gráficos 
para estos casos se muestran en la figura D, 
junto al que sería el bueno. Si el resultado 
en estas operaciones no es el que deseamos, 
deberemos volver a grabar el sonido ajus- 
tondo de nuevo el volumen. Bueno chicos, ya 
sabemos algo más de sonido digital, el mes 
que viene más. Y) 


José Domínguez Alconchel 
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aquellos que alguna vez soñasteis explo 


recorrido la tierra de Mordor con Frodo o contemplado los 0 


un estupendo generador 
shareware de fractales. 
La cuna de «Fractint» ha 
sida el forum Computer 
Art (GO COMART) de 
Compuserve, donde los 
programadores del Stone 
soup tienen su sede. Pero, ade- 
más, personas repartidas por 
todo el planeta han enviado có- 
digo desinteresodamente. Es 
por esto que resulta un progra- 
ma “abierto” donde cualquiera 
puede aportar ideas nuevas o 
más cádigo (si es capaz). 
Sobre él, se han publicado libros 
enteros en EE, UL. Pero, desgra- 
ente, aún no han llegado 
paña. Lo único que hasta dl 
Merio hay publicado 
tema es un capítulo en, 
Lab” traducido por Anaya. 


¿QUÉ PUEDE HACER 
«FRACTINT»? 

A estas alturas no voy a poner - 
me a explicaros qué es un frac - 


tal, puesto que en EY 


ya hemos explicado en números 
anteriores todo lo relacionado 
con esta materia, Así que 
mitaré a decir que, a de 
tos, «Fractint» gene: 
de fractales Jistin 

den ye dd au de 
árbol, una planta, un paisaje 
psicodélico, una nube, un plane- 
ta, cadenas montañosas, etc. 
«Fractint» incorpora un peque- 
ño render que es copoz . 
trar olzados de poisajes en 3D 
y, desde luego, puede servirnos 
para generar ficheros GIF a POT 
que POV utilizará para crear 
bellos paisajes como fondo para 
nuestras escenos. La lista de po: 
sibilidodes de «Fractint» es muy 
amplia y, por ello, hoy nos limi- 
laremos a ver alguna de sus ca- 
radlerísticos más espectaculares 


ar superficialmente su 
bn POV. 


gún lenguaje de descripción de 
escenas para generar poisajes, 


al ordenador pora reo 
Pero estos ficheros, que: , eden 
escribirse con cualquier 
dor de textos, constan 
metros y no constituyen 
dadero lenguaje que tengamos 
que molestarnos en aprender 
(¿he oído un inmenso suspiro co- 
lectivo?). Junto con «Fractint» 
viene una jos demo auto- 
mático que es lo primero que de- 
beria ver el lector para hacerse 
una idea de las posibilidades del 
programa (aunque en la demo 
no viene ningún alzado tridi- 
mensional). Para verla bastará 
con teclear la palabra “DEMO”. 


UNA SESIÓN DE 
TRABAJO 
Al lecleor FRACTINT aparece 


una pontalla de créditos con la 
inacabable lista de todos los que 


rn 


Al aceptor el 
aparecerá inmedi 
antalla el fractal de “ETA 


El mejor mo- 
do de iniciar- 
se en «Frac» 
fint» es viendo 
la demo del 
programa. 


creación y 
Pulsando 


de posibilidades'a nuestra 
posición y, para empezar, 
quedaremas con el fípico 
200x256 colores. Más 
cuando hayamos perfila 


poco huestra tarea, po: 


re alcularlo a un modo 


cordemos q 


sufren cambios considerables al 
ser ampliados infinitamente 
pues siguen teniendo detalles a 
cualquier escala. Con la tecla 
RePag, creamos una ventana 
cuyas dimensiones reduciremos 
con la misma tecla. Pulsando 
Avpag, realizamos el proceso 
inverso y, con las teclas de fle- 
cha, movemos nuestra ventana 
de Zoom por toda la pantalla a 
una velocidad de pixel por to- 
que (si queremos mover dicha 
ventana a mayor velocidad pul- 
soremos Control+flecha). 

Una vez que hemos selecciona- 
do la zona a ampliar, bastará 
con pulsar Return, con lo que la 
zona seleccionada se aumenta- 
rá al momento hasta llenar toda 
la pantalla. Después, podremos 
tomar nota de las coordenadas 
del trozo de fractal que estamos 
estudiando pulsando la tecla 
TAB. Luego, si no estamos satis- 
fechos con la paleta por defecto, 
tenemos la oportunidad de ini 
ciar un vistoso ciclo de colores 
pulsando la tecla de suma, con 
lo que los colores parecerán co- 
rrer hacia los bordes de la ima- 
gen. También es posible invertir 
dicho efecto con la tecla de res- 
to, Ademas, las teclas de función 
nos permitirán cambiar aleato- 
riamente la paleta de colores y 
los valores numéricos del 1 al 9, 
y controlar la velocidad del cam- 
bio de los colores. Cuando la 
imagen os parezca lo suficiente- 
mente atractiva, y si lo deseáis, 
congeladla con la barra espa- 
ciadora y salid del modo perió- 
dico de colores con Esc. 

Ahora, veamos cómo conse- 
guir una imagen tridimensional 
con la pantalla ya calculada. 
Regresemos al menú principal y 
vayamos al de opciones básicas 
posicionándonos con la barra 
sobre “Basic Options” y pulsan- 
do Enter, o bien tecleando di- 


PON 


PERSISTEN 1 
VISION RAYTRACER 


rectamente la letra X. Asi, apa- 
recerá una pantalla con diver- 
sos parámetros. Seguidamente, 
situaremos la barra de opción 
sobre “Inside Color” [color inte- 
rior) y escribiremos la palabra 
MAXITER. Para entender la fi- 
nalidad de este cambio, debe- 
mos recordar el sistema que tie- 
ne POV para generar paisajes 
tridimensionales; Éste tomaba 
las posiciones de los colores en 
la paleta, de la pantalla a “ele- 
var” y, con ello, daba una altu- 
ra a los triángulos del paisaje. 
El color que ocupaba la posi- 
ción O en la paleta obtenía la 
altura mínima, y el que estaba 
en la posición 255, la máxima. 
«Fractint» utiliza exactamente el 
mismo método y con “Inside Co- 
lor” puesto al valor máximo, 
simplemente estamos colocando 
el color que ocupa la posición 
255 en el área interior de la 
imagen que hemos creado. De 
este modo, conseguiremos que 
la parte interna de la imagen 
fractal sea la que corresponde 
a la zona más elevada de la 
imagen 3D que pretendemos 
obtener. Una vez hecho esto, 
retornamos a la imagen en cur- 
so. Como vemos, el color inte- 
rior ha sido alterado. Ahora, 
corresponde al que ocupa la 
posición 255 de la paleta. Acto 
seguido, grabamos la imagen 
resultante en el disco duro pul- 
sando la tecla “S” 

La grabación se efectuará en 
formato GIF, mientras unas ba- 
rritas de color descienden por los 
laterales de la pantalla. Aquí, 
debemos tomar nota del nombre 


«Fractint» es un 


excelente generador 
de paisajes fractales. 


del fichero, puesto que debere- 
mos utilizarlo después -el usua- 
rio no puede indicar el nombre 
que desea. Ahora regresare- 
mos al menú principal donde si- 
tuaremos la barra en la opción 
*3D Transform File” (también ca- 
be la posibilidad de pulsar 3 di- 
rectamente). Entonces, aparece- 
rá una pantalla con diversos 
archivos, entre los cuales se halla 
el que acabamos de grabar. Lo 
seleccionaremos e, inmediata- 
mente, nos enfrentaremos a una 
serie de pantallas repletas de 
complicados parámetros que ya 
vienen con una serie de valores 
por defecto. 

Para conseguir los primeros re- 
sultados, nos bastará, por aho- 
ro, con alterar algunos de estos 
valores. La primera pantalla se 
titula *3D Mode Selection”, y de 
momento no tocaremos nada en 
ella, por lo que pulsando Return 
aceptaremos todos sus valores. 
La siguiente pantalla, titulada 
“Select 3-D fill Type”, nos per- 
mifirá seleccionar el tipo de ca- 
lidad de la escena que vamos a 
crear. El más vistoso es “Surface 
fill (Colors interpolated)”, que es 


lo más parecido a un render 


que tiene «Fractint». Luego, se 
nos solicita que escojamos un fi- 
chero .map para la imagen. Es- 
tos ficheros son mapas de color 
que darán un mayor realce a la 
imagen a realizar y cada uno 
está preparado para conseguir 
un efecto en particular. De mo- 
mento, nos quedaremos con el 
mapa que viene por defecto 
—ounque, en mi opinión, sea es- 
pantoso- pulsando Return. Aho- 
ra, sólo queda una pantalla de 
opciones: la “Planar 3D Para- 
meters”; y de nuevo aceptare- 
mos los valores por defecto con 
Return. ¡Y ante nuestros ojos 
aparecerá la primera imagen 
3D creada con nuestro progra- 
ma «Fractint»! 
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La imagen de cada | 
fractal varía depen: 
diendo de los pará: 

metros elegidos. 


VARIACIONES SOBRE UN 
MISMO TEMA 

Ya hemos conseguido nuestro 
primer paisaje tridimensional, 
pero los resultados no son ningu 
na maravilla, Hemos de seguir 
trasteando con los parámetros si 
pretendemos conseguir escenas 
más vistosas. En primer lugar, 


sustituiremos la horrenda paleta 
actual por otra perteneciente a 
alguno de los mapas de color de 
«Fractint». Para ello, teclearemos 
*C*, conlo que entraremos en el 
modo periódico de color del que 
ya se habló anteriormente. Si 
ahora pulsásemos “+”, los colo 
res comenzarían a cambiar co 


mo antes. Pero, echemos prime- 
ro un vistazo a los paletas que 
trae el programa. Pulsando la te 
da “L” aparecerá una pequeña 
lista. La Topo proporciona unos 
colores que, dependiendo de la 
“altura” del color en la paleta, 
corresponderán a azul de agua, 
verde de valle, marrón de mon 


Para generar un pla- 
neta entraremos en 
“3D Transform File”. 


taña, etc. Esta paleta es ideal 
para ser empleada en planetas 
generados tipo “tierra” y volve- 
remos a ella algo más tarde. Por 
el momento, utilizaremos la 
“grey” que consta de una simple 
escala de grises. 

Ahora, veamos otra variación. 
La escena conseguida carece de 
perspectiva y tenemos la oportu 
nidad de proporcionársela con 
la opción “Perspective Distance” 
de la pantalla “Planar 3D Para 
meters”, Pulsando 3 repetiremos 
la anterior secuencia de panta- 
llas. Deberemos repetir la se- 
cuencia anterior, pero esta vez 
en la pantalla “Planar 3D Para: 
meters” introduciremos el valor 
100 en “Perspective Distance” 
La mejor manera de comprobar 
el funcionamiento de todos estos 
parámetros es ir cambiando uno 
a uno los valores por defecto, Y 
por tanto, animo al lector a ha: 
cer sus propios experimentos. 
Por ahora, pasaremos a estudiar 
un proceso fractal diferente; el 


de las nubes de plasma. 
FRACTALES DE PLASMA 


Para generar un fractal de este 
tipo basta con ir a la opción 
“Fractal Type” y escoger la op- 
ción de plasma. Como vemos, el 
sistema de generación de la ima- 
gen es radicalmente diferente al 
anterior. En éste, el algoritmo se 
basa fundamentalmente en el 
azar y prácticamente es imposi- 
ble generar dos veces el mismo 
gráfico. Aquí, también podemos 
entrar en un ciclo de colores más 


espectacular si cabe, que el an: 
terior. Al igual que antes, gra 
baremos la imagen con “5” y 
volveremos a entrar en “3D 
Transform File” para generar el 
dibujo tridimensional. El resul 
tante puede ser también altera 
do, leyendo otra paleta, o bien 
entrando en el ciclo de colores 
Finalmente, grabaremos la ima: 
gen con “S” 


PLANETAS 
Vamos a generar un par de pla- 
netas, Primero, utilizaremos la 
pantalla basada en el fractal de 
Mandelbrot, Nuevamente, entra: 
remos en “3D Transform File” y 
efectuaremos el recorrido ya des- 
crito. Pero esta vez en la pantalla 
“3D Mode Selection” escribire- 
mos YES en la opción “Spherical 
Proyection”. Ahora, los paráme- 
tros y el título de la última panta- 
lla cambiarán, sin embargo, de 
todos modos es posible dejar los 
valores por defecto. De inmediato, 
un planeta comenzará a generar- 
se. Dado que estamos utilizando 
el fractal de Mandelbrot, el resul- 
tado tal vez parezca artificial, 
aunque preciscmente esto puede 
ser bastante interesante. 

Una vez generado el planeta 
podemos cambiar la paleta (pro- 
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bad con Topo y con volcano) o 
iniciar el ciclo de colores. En 
cuanto a los planetas de plasma, 
el resultado es mucho mas “real” 
que el anterior, sobre todo si utili 
zomos la paleta adecuada 


MAS COSAS 

Por el momento, no hemos hecho 
más que arañar la superficie de 
«Fractint» como habréis supues- 
to-, dado el número de pantallas 
y opciones que quedan por expli 
car, Tal vez, lo más interesante 


Este programa nos 
conduce a un mundo 
nuevo de imágenes. 


para nosotros sea la generación 
de ficheros POT para generar 
paisajes con nuestro Ray-tracer. 
Las escenas generadas con «Frac 
fint» son muy interesantes pero su 
calidad de acabado no puede 
compararse a la de POV, y ade- 
más, no contamos con la posibili- 
dad de meter modelos en las es: 
cenas. Es por todas estas razones 
que, normalmente, utilizaremos 
«Fractint» para generar un paisa 
je, examinar rápidamente la for 
ma y posibles variaciones del mis: 
mo, y exportar el fichero que 
permite generarlo al POV, Por 
hoy, no entran más cosas. ¡Feli 
ces fractalizaciones! 


José Manuel Muñoz 


Un práctico siste- 
ma de menús nos 
facilitará la tarea 

enormemente. 


MACROS 


Reconócelo; te estás convirtiendo en todo un especialista en Windows. Cada vez que escribes “WIN” en tu 
ordenador, te encuentras en casa, ¿a que sí? Y eso que puede que te hayas comprado tu ordenador hace 
poco; pero estamos seguros de que ya te has dado cuenta de las posibilidades que ofrece este entorno. Pues 
vamos a continuar este mes hablando de las Macros, para que sepas aún mas, ¿Que qué son las Macros? Para 
empezar, las Macros nos van a ahorrar tiempo trabajando en Windows. Lee, lee y ya verás. 


ara crear y ejecutar Macros -pacien- 

cia, ahora explicamos qué son—, ha 

remos uso de un accesorio de Win- 

dows que no hemos comentado hasta 
ahora. Si tenéis buena memoria ya sabréis 
cuál es; claro, la grabadora. 


LA GRABADORA 

Una Macro es una secuen- 
cia de acciones que reali- 
zan una tarea específica. 
Por ejemplo, una de ellas 
puede ser abrir un progra- 
ma, o cambiar el tipo de le- 
tra a un texto. Se trata, 


mas “Accesorios” y haz doble clic en el icono 
de la grabadora. Si no has grabado ninguna 
Macro con anterioridad, tan sólo verás una 
ventana con el fondo blanco y una barra con 
tres menús en su porte superior. El primero, lla- 
mado “Archivo”, contiene las opciones de 
abrir, guardar, salir..., ade- 
más de una llamada “com- 
binar” para combinar va- 
rias Mocros—. El segundo es 
el importante: se llama 
“Macro” y mediante sus op" 
ciones, grabaremos, ejecu- 
taremos, eliminaremos y 
cambiaremos los propieda- 


pues, de hacer una “graba: Grabar una Macro significa registrar des de nuestras Macros. El 
ción” de todo cuanto haga: a ola o paleta último menú, “Opciones”, 
mos en Windows para lue- de teclas en Windows. — sirve para “personalizar” 
go salvar los movimientos nuestras Macros, definiendo 
del ratón y las pulsaciones varios parámetros 

de tecla y ejecutarlo cuan- 

do queramos. PRACTICAR 


Vamos a poner un ejem- 
plo: ¿qué haces cada vez 
que inicias Windows? Tal 
vez trabajes intensamente 
en el procesado de textos 
combinado con gráficos (o 
induso utilices nuestros fa- 
miliares «Write» y «Paint- 
brush»). Si es el caso, en- 
tonces, nada más entrar en 
las ventanas, ejecutas am- 
bos programas y, a lo me- 
jor, también abres el reloj 
para tenerlo siempre a la 
vista. Todos esas tareas “ru- 
tinarias” pueden conformar 
una Macro, para que la 
ejecutes cada vez que em- 
pieces a trabajar. Para ello, 
abre el grupo de progra- 
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algunos de sus parámetros, tales como 
su velocidad de ejecución. 


Siguiendo con el ejemplo 
anterior, vamos a realizar 
una Macro que nos coloque 
en pantalla todos los pro- 
gramas que utilizamos ha- 
bitualmente nada más en- 
trar en Windows. Pero 
antes, hay que tener en 
cuenta una cosa: al grabar 
una Macro es recomenda- 
ble utilizar las tedas en lu- 
gar del ratón tanto como 
podamos. La razón es que 
si grobamos ciertas posicio- 
nes del puntero en una Ma- 
cro, y luego la ejecutamos 
con las ventanas dispuestas 
de otra forma, ésta se de- 
tendrá y nos mostrará un 
mensaje de error. Con el te- 


dado no cometeremos ningún error, ya que de 
lo único que tendremos que cercioramos es de 
que estén activas las ventanas necesarias. 

Vamos allé, Si ya has abierto la ventana de 
la grabadora, minimizala para disponer an- 
tes el contexto de ventanas. En este caso, como 
sólo vamos a utilizar teclas, asegúrate de que 
la ventana del administrador de programas es- 
té en activo —con la barra de título en azul. Si 
es así, restaura la ventana de la grabadora y 
pulsa “Macro” y luego “Grabar”. Aparecerá 
un cuadro de diálogo con varias opciones. 
Ponle un nombre a la Macro =algo como “em- 
pezando"- y asigna una tecla de modo abre: 
viado. Esto hará que la Macro se ejecute con 
sélo la pulsación de la combinación de tedas 
que hayas elegido. Pulsa luego en “Iniciar” pa- 
ra que comience la grabación. Verás cómo el 
icono de la grabadora se minimiza y parpa- 
dea. Como ya estará seleccionada la ventana 
del administrador de programas, pulsa Alt+a, 
y luego “v”, para abrir el cuadro de “ejecu- 
tar”. Teclea “Write”, pulsa TAB y luego espo- 
dio, para que el procesador se ejecute minimi- 
zado. Una vez cargado, repite la operación 
dos veces más, escribiendo en el cuadro de 
diálogo “pbrush” y “do”, respectivamente. 
Una vez abiertos los tres programas, pulsa 
Ctrl+Inter la tedla superior derecha de tu te- 
dlado- pora detener la grabación. Aparecerá 
un cuadro. Selecciona “guardar Macro”. 

Para comprobar su funcionamiento, puedes 
cerrar todos los programas y pulsar tu combi- 
nación de teclas para ver el resultado. Tam- 
bién es posible cambiar las propiedades de tu 
Macro —por ejemplo, seleccionar velocidad rér 
pida—, antes de guardarla como un archivo 
REC. Y eso es todo por este mes. Esperamos 
que hayáis aprendido un poquito más. Hasta 
el próximo número, y que disfrutéis. €) 


Fco. Jovier Rodríguez Martin 


Curso 


Práctico 


Funciones 


Los funciones son a los programas de C lo que los ladrillos a una casa. Son utilizadas como bloques 
que contienen sentencias o llamados a otras funciones y constituyen la piedra angular de C. 


Hoy los estudiaremos y con ellas ya casi estaremos preparados para afrontar nuestro primer programa serio. 


as funciones, al igual que las va- 
riables, deben ser declaradas. 
Ello permite saber al compilador 
qué tipo de valor han de devol- 
ver y con que variables se efec- 
túa la llamada. Y es aquí donde 
tropezamos con el primer pro- 
blema de nuestro compilador. 


Cuando Dennis Ritchie creo el C especificó 
un formato dado para la declaración de las 
funciones. Dicho formato, aunque aún so- 
portado por razones de compatibilidad por 
la mayoría de los compiladores de C, está 
en desuso. En su lugar el comite ANSI decla- 
ró otro nuevo que sin embargo no es sopor- 
tado por nuestro compilador PCC. Aquí mos- 


traremos ambos formatos. Pero es conve- 
niente que el lector recuerde que el que va- 
mos a utilizar de ahora en adelante, es el 
formato antiguo. En caso de que el lector uti- 
lice más adelante otro compilador y desee 
migrar sus listados, deberá recordar esto. 

El formato “antiguo” de una función cual- 
quiera es el siguiente: 
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Curso 


tipo_de volor_de retorno nombre funcin[porametro 1, porametro 2, ... 
tipo porametro 1 
hipo porametro 2, 


l 
«conjunto de sentencias 
) 

Donde tipo_de_valor_de_retorno es la espe- 
cificación del tipo de valor que devolverá la 
función al punto desde donde ha sido llamada. 

Nombre_funcion se explica por si misma y 
luego sigue, entre paréntesis, una lista de pa- 
rámetros con los datos que necesita la fun- 
ción para trabajar. Esta lista puede no existir 
o tener un número x de parámetros del tipo 
que sea (char, unsigned, etc). En caso de que 
la función no tenga parámetros dejaremos 
vacio el espacio entre los paréntesis. Main 
es la función principal de un programa de 
C, y la primera en ejecutarse. Desde Main 
podemos incluir llamadas a otras funciones 
simplemente indicando su nombre y pará- 
metros necesarios, En cuyo caso el programa 
saltará a ejecutar la función requerida y, a 
su término, regresará a ejecutar la sentencia 
siguiente, en main. Además, la función puede 

devolver o no un valor al punto 

desde donde se la 
ha llamado. 

Y en 

ese 


caso habremos de preocuparnos de recoger 
dicho valor en una variable cuyo tipo coincida 
con el del valor de retomo de la función pues 
delo contrario tendremos problemas [después 
veremos un par de casos). Por último, la fun- 
ción concluye (o sea que retorna) cuando en- 
cuentra la orden return (que puede ir o no 
acompañada con un valor de devolución) o 
bien las llaves de final de la misma. 

Pero siguiendo con el tema, decíamos que 
existe un formato nuevo para la declaración 
de funciones. Este es 
tipo. de voor de retorro nombre. uncir[poramelr  porameto 
[ 
conjunto de sentencias 


) 


En el nuevo formateo los tipos de los parámetros 
van junto a estos por lo que la dedoración resulta 
mucho más compacta. Veamos estas dos funciones 


/* FORMATO NUEVO [no saportodo por PCC) */ 
chor calculofint a, char b, float e) 
( 


listo de sentencias 


) 


/" en el FORMATO ANTIGUO [el de nuestro PCC) */ 
char colculo[a,b,c] 

int o; /* esta dedoración de tipos debe ir ontes de las 
Naves */ 

char b, 

foot e. 

1 

listo de sentencias 


) 
DECLARACIÓN ANTICIPADA 


Existe aún una diferencia más. En C 
los funciones pueden declararse anti- 
cipadamente antes de escribirlas. La 
declaración debe ir cerca del prin- 
cipio del programa (normalmente 

se la coloca después de los inclu- 

de) y por supuesto antes de cual 
quier llamada a la función. En el 
formato antiguo esta declaración 
anticipada no es obligatoria, ni 
tampoco lo es en muchos compi- 
ladores que soportan ambos for- 
matos. Pero lo sea o no, conviene 
colocar al principio dichos prototi- 
pos para evitar líos y problemas futu- 
ros. La declaración anticipada primi- 

tiva, que soporta PCC, es: 


Práctico 


unsigned colculo2/); /* esta es la declaracion */ 


main() 

( 

listo de sentencias de moin [funcion principal, primera en ejecutorse) 
1 /* finde moin */ 


unsigned calculo2(c,d) /* esto es la funcion arribo dedarado */ 
paid 

[ 

return ctd. 

) 

Como vemos aquí aunque calculo2 utiliza 
dos parámetros estos no figuran en la decla- 
ración anticipada. En el formato nuevo esto 
en cambio sería como sigue 


unsigned calculo2lunsigned unsigned); /* esta es la 
declaracion */ 


main() 

( 

lista de sentencias de main (funcion principal, primera 
en ejecutorse) 


) /* fin de main */ 


unsigned colculo2(unsigned c,unsigned d) 
( 

return ced; 

) 

Esta declaración moderna, mucho más 
compacta, racional y eficaz que la primitiva, 
se denomina prototipo de la función. Pido 
perdón por esta plomifera conferencia sobre 
declaraciones y prototipos pero tan solo pre- 
tendo evitar problemas de peso al lector. 


LAS FUNCIONES EN EL 
PROGRAMA DEL MES: 
EXPERIMENTOS 

£chemos un vistazo al programa de ejemplo 
del mes. Hay dos funciones llamadas calculo! 
y calculo2 que realizan dos sencillos cálculos. 
Los prototipos de ambas están colocados al 
principio y pueden omitirse si así lo deseamos. 


es 


El programa solicita que se introduzcan dos 
números y devuelve el producto y la suma de 
los susodichos valores introducidos por te- 
clado. Como vemos su finalidad es muy sen- 
cilla. En el programa hay, además, varias 
funciones de la librería que no vamos a estu- 
diar, ya que por ahora nos interesa tan solo 
el funcionamiento general del programa y el 
comportamiento de nuestras funciones en el 
mismo. La llamada a ambas funciones es 
idéntica; las variables numerito] y numeri- 
to2, que contienen los dos números introdu- 
cidos por teclado, se colocan como paráme- 
tros y el valor devuelto por la función se 
recoge en la variable resul. Observemos que 
para recoger este valor devuelto tenemos 
resul=calculo l (numerito 1, numerito2) 

Con lo que dicho valor se guarda en la va- 
rioble resul. Aquí conviene notar que la fun- 


fídeline stdin O 
Hdeline stdout 1 
Hideline stderr 2 


urge eco! 
unsigned colculo2l) 


main() 


ción devuelve un valor unsigned (o 
sea entre O y 65535) y la variable 
ha sido definida también como un- 
signed. Aquí podemos hacer un 
pequeño experimento. Tomemos la 
definicion de resul y redefinamos 
como char en el texto, compilemos 
nuestro nuevo fuente y ejecutemos o 
el programa. Como vemos, mien- ¿4 
tros la suma y el producto de los nu- 

meritos estén por debajo de 256, el 

ejecutable funciona satisfactoriamente 

pero cuando no es así, los resultados 

pueden fallar. Esto es porque el C reali- te, 

za una conversión automática de tipos por 
nosotros pero aún así existen ciertas limita- 
ciones y la de este caso consiste en que el ti- 
po char sólo tiene copocidad para almacenar 
valores entre O y 255 (ver primeros capítulos). 


PROGRAMA DEL MES cm, 


de errores, que no 

generan mensajes de error por par- 

te del compilador, pueden ser difíci- 

les de detectar, por lo que habremos 

de estor especialmente atentos. Re- 

cordemos que C no da mensajes de 
de 


vere rd error donde los compiladores de 
signed resul; otros lenguajes sí lo hacen. 

e Esto da mayor velocidad al eje- 
scr_setup(); //* esta función debe ser lamada antes de cuckquier cra instrucción de parta [más adelante se estudiará) */—— cutable y un mayor control al pro- 
otra: /" esto es una etiqueta para goto */ gramador pero a veces es más fácil 
serch); /* esalunción borra artal y cleca el cursor en la esquina supeiorizqujerda, ho es una fución —— cometer errores, También podemos 

csjóndor de Ciro paepra dal FOC y 9 noni vor ya clio complcioras */ » 
scr_rowcol(0,0); — /* coloca los mensajes siguientes en esta fila y columna [mas adelante la estudiaremos) */ probar a meter números que den 


printf("mete dos numeritos “) 

print Ene valor *); 

scanfl"4d" 8numerito!1); 

printf "segundo numero “); 

sconf("%d" 8numerito2) 

resul=colculo | numerito numerito?) 
intl“su producto es Xd! resul) 

resul=colculo2(numerito],numerito2); 


or sino rel, 
PinilWpulsa Escape para salir; 
paa El 7 

¡Hlo=2 

exinO); 


q ora; 


vnsened coleo1(cl 


como resultado valores superiores 
a 65535, con lo que obtendremos 
problemas similares, o bien cam- 
biar el tipo de devolución en las 
funciones calculo] y calculo2 

Por hoy es todo. Quedan aún mu- 


esta funcion espera a que se pulse una tecla */ chas cosas por explicar sobre las 


funciones por lo que el lector no 
debe desesperar si no ha entendi- 
do algo. En el capitulo siguiente ve- 
remos algunas cosas más, que ya 


PARE aparecen en nuestro programita de 
ense rel /* esta variable es local y no tiene nada que ver con la del mismo nombre, de main */ prueba, como variables locales de 
pelo restl; /*lainstruccion retum devuelve el valor resul que se guardo en la variable de recogido, mos ariba */ la función contra globales, como se 
) pasan parámetros a la función etc. 
unsigned colculo2(c,d) Por hoy esto es todo. El sistema de 
rsgocd compilación es idéntico al del pro- 

gramita opcion.c del mes pasado. 


qe cd; 


¡Feliz compilación! Y) 
José Manuel Muñoz 
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.) 


Pogramación 


fotón de 


El ratón es un periférico que, sin duda, ofrece un control muy intuitivo. Un programa puede representar cado 


una de sus funciones mediante un icono y, simplemente pinchando con el ratón en uno de ellos, realizará la 


función asociado. Este tipo de presentación hace que no sean necesarios grandes conocimientos de informática, 


ni un estudio y consiguiente memorización de las funciones de que consta. 


| ratón se instala en un puerto se: 

rie y se controla mediante un dri 

ver llamado normalmente MOU- 

SE.COM, el cual viene en los 

discos que el fabricante propor- 
ciona con el periférico. Este controlador se 
carga desde el autoexec.bat y se deja resi 
dente en memoria. Se controla mediante la 
interrupción 33H, y dispone de muchas fun 
ciones que nos permiten adecuarlo a cual- 
quier oplicación. 

Existen dos tipos de ratones: de 2 botones 
[modo Microsofi) y de 3 botones (modo PC 
mouse). La mayoría de los programas no sue- 
len hacer uso del tercer botón, utilizándose el 
botón izquierdo para responder afirmativa- 
mente y el derecho para hacerlo negativamen- 
te, si bien hay veces que los dos botones res- 
ponden indistintamente. Para instalarlo en el 
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modo de 2 botones, se suele usor: MOUSE /Z 
y para hacerlo en el modo de 3: MOUSE /P. 


NORMAS PARA LA A 
PROGRAMACIÓN DEL RATON 
Aunque el ratón es un periférico muy común, 
no sobra el que un programa compruebe si 
éste se encuentra instalado o no. Para ello, 
llamamos a la función O de la INT 33H. El 
número de la función se carga en el registro 
AX, y después de la llamada consultamos el 
registro AX: 

si AX= 0, no hay ratón. 

si AX=-1, BX contiene el número de botones 

Podemos también permitir e impedir que 
el cursor del ratón aparezca en pantalla en 
el momento que queramos, aunque otras 
veces es imprescindible hacerlo. Antes de 
analizar porqué es necesario activar y de- 


sactivar el cursor, debemos analizar cómo 
funciona el proceso del movimiento del ra- 
tón por la pantalla: 

El controlador guarda, en una zona de me- 
moria interna, el contenido del bloque de 
16x16 pixels que el cursor ocupará un ins- 
tante después. Esto lo hace para reponer la 
zona de pantalla —que borró al dibujar el 
cursor— cuando éste se desplace a otra posi- 
ción. Si analizamos esta técnica, veremos 
que, si modificamos la zona de pantalla des- 
pués de que el controlador la halla guardado 
en su memoria interna, éste repondrá el blo- 
que modificado erróneamente. 

La solución a semejante problema es de- 
sactivar el cursor del ratón cuando vaya- 
mos a modificar el contenido de la pantalla 
y activarlo en el momento en que termine- 
mos de hacerlo. Al desactivar el cursor, és- 


te restablece la zona de pantalla modifica- 
da, quedando intacta, y al activarlo, guar- 

la la zona que modificará. Para activar y 
desactivar el cursor, se debe llamar a las 
funciones 1 y 2 de INT 33H, respectiva- 
mente, cargando el número de la función 
en el registro AX 


LECTURA/ASIGNACIÓN DE LAS 
COORDENADAS Y DE LOS 
PULSADORES 

En cualquier momento, podemos conocer la 
posición del ratón y el estado de los pulsa- 
dores llamando a la función 3 de INT 33H, 
[AX=3). A la salida de la función, obtendre- 
mos en el registro BX el estado de los pulsa- 
dores: (1=pulsado, O=soltado) 

bit O de BX: botón izquierdo 

bit 1 de BX: botón derecho 

bit 2 de BX: botón central (si existe). 

Los registros CX y DX nos dan las coorde- 
nadas X e Y, respectivamente, del periféri- 
co en pixels. 

Para posicionar el cursor en un lugor de 
la pantalla, llamamos a la función 4 de INT 
33H, (AX=4), asignando en los registros 
CX y DX las nuevas coordenadas X e Y, 
respectivamente. 


PROGRAMACION DE LOS LIMITES 
DE PANTALLA 

En muchas aplicaciones, puede ser útil que 
el cursor Únicamente se desplace en una pe- 
queña área. Por ejemplo, supongamos que 
el usuario debe elegir una opción de un me- 
nú y éste se encuentra en la esquina supe- 
rior derecha de la pantalla. Si sólo permiti- 
mos que el ratón se mueva sobre él, la 
atención del usuario se centrará sobre el 
mismo, puesto que es la única opción que 
puede elegir. Para lograr esto, se debe de- 
limitar la zona de pantalla por la que que- 
remos que se muevo el cursor, llamando a 
la función 7 de INT 33H para las posiciones 
máximas y mínimas horizontales, y a la 8 
de INT 33H para las verticales. Para asig- 
nar los límites horizontales, ponemos AX=7 
y en CX y DX los valores máximos y míni- 
mos horizontales respectivamente. Igual- 
mente para los verticales, ponemos AX=8 y 
en CX y DX los valores máximos y mínimos 
verticales, respectivamente. 


Usi SE ES un JiDeoJu 


Un programa práctico 


Antes de describir lo que hoce el programa RATON. EXE, debo decir que he encontrado drivers 
que no soportan el ratón en el modo de 320x200 de 256 colores, es decir, no aparece el cursor 
en pantalla. Por ello, he incluido un driver que sí lo soporta para los casos que haga falta. Si no 
veis oporecer el cursor en el modo gráfico, combiod vuestro driver por el MOUSE.COM, 
a UE dl o 

Al corgor el programa RATON.EXE, veréis una en modo texto. Observad cómo combian 
de color los cintas de cine dependiendo del botón que hayáis pulsado. Si colocéis el ratón en una 
de los líneos de los oscors y opretáis un botón, aparecerá el ganador de ese oscar en la pasada 
edición. Pulsad cuolquier tecla y veréis aporecer el famoso gráfico de la playa con sus elementos. 
Pinchad con el ratón en una de los dionas que tiene codo objeto y probad a desplazarlo por la 
pantalla mediante el ratón. 

Los listados se encuentron en C (ficheros con la extensión .C) y C++ (ficheros con la extensión 
CPP). El juego lo debéis compilar en el modo COMPACTO, usando el fichero RATON.PR) para 


turboc o RATONP.PRJ para turboc++. 


ASIGNACIÓN DE LA RAZÓN 
RATON/PIXEL: 
Debido a las diversos resoluciones de panta- 
lla, y a que para el ratón los pixels son cua- 
lrados, con una razón igual a 1, el despla- 
zomiento vertical es más rápido que el 
horizontal en la resolución gráfica de 
320x200 y en la de texto de 80x25. Para 
que el desplazamiento del ratón por la pan- 
talla, a nuestros ojos, sea igual tanto hori- 
zontal como verticalmente, hemos de asig- 
nar la razón a un valor que equilibre lo 
desproporción de los pixels. En la resolución 
de texto de 80x25 los pixels son el doble de 
alto que de ancho, luego la razón será 1/2. 
En la resolución gráfica de 320x200, 6 pi- 
xels horizontales miden lo mismo que 5 ver- 
ticales, luego la razón será 5/6. 

La función 15 de la INT 33H ajusta la ra- 
zón ratón/pixel. Asignando AX=15, en CX 
la razón horizontal, en DX la vertical, y lla- 
mando a la INT 33H, ajustaremos la razón. 
En el modo texto de 80x25, la vertical de- 
berá ser 2 veces mayor que la horizontal, y 
en el modo gráfico de 320x200, la verti- 
cal deberá ser 1.2 veces mayor que la ho- 
rizontol. Si queremos que el ratón varíe con 
mucha rapidez o con poca, disminviremos 
o aumentaremos las razones horizontal y 
vertical de forma que se siga manteniendo 
la proporción correcta. 


CAMBIO DEL CURSOR 
El conjunto de funciones de la INT 33H tam- 
bién nos permite modificar la forma del ratón 
dentro de un bloque de 16x16 y, únicamente, 
utilizando los colores blanco y negro lo que 
suele ser suficiente en la mayoría de las apli- 
caciones—, Para ello, prepararemos una zona 
de memoria de 32+32 bytes para la máscara 
y el dibujo. El diseño lo haremos al estilo SPEC- 
TRUM, es decir, cada bit corresponde a un pi- 
xel. Colocaremos en los 32 bytes primeros la 
máscara y en los 32 últimos el dibujo y llama- 
remos a la función 9 para el caso de modo 
gráfico. Las coordenadas devueltas por la fun- 
ción de lectura de posición del ratón, apuntan 
ala esquina superior izquierda del bloque del 
periférico. En BX y CX podemos variar sensi- 
blemente esta correspondencia. 

AX=9 

BX=0, desplazamiento horizontal respecto 
al indicador del ratón 

CX=0 desplazamiento vertical respecto al 
indicador del ratón 

ES:DX= dirección del comienzo del dibujo 
del ratón 

No es necesario modificar el cursor, pues el 
driver del ratón proporciona uno. Aún así, en 
el programa ejemplo se ha rediseñado y asig- 
nado para ilustrar la forma de hacerlo. Y 
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EL FORMATO 


IMG 


En esta ocasión, tratamos el formato IMG de la compañía 


Digital Research's, que surgió con el entorno gráfico GEM 


ace unos diez años, Digital Re- 
search's lanzó al mercado el 
que fuera el entorno gráfico 
más importante realizado hasta 
la fecha para el sistema opera- 
tivo MS-DOS. Su nombre era 
GEM, y se popularizó gracias 
al programa de autoedición 
«Ventura Publisher», que se di- 
señó para que funcionara en 
este entorno. Pues bien, «Ven- 
tura Publisher» utilizaba imágenes impor- 
tadas en formato IMG, también diseñado 
por Digital para GEM. 
Hoy dos versiones de este formato. La prime- 
ra es una que sigue el formato vectorial, for- 
mándose la imagen a partir de ciertas primi- 
tivas gráficas. La segunda es de tipo bitmap 
que es la que vamos a estudiar este mes. El 
IMG es similar al PCX y al MSP, sólo que uti- 
liza una técnica de compresión un tanto es- 
pecial, variante de una compresión RLE. 
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a mediados de los años 80. 


Formato 

El formato de un archivo IMG de tipo bitmap 
consta de dos partes: una cabecera que es 
muy simple y el bitmap en sí. Digital lo diseñó 
en una época en la que los adaptadores gráfi- 
cos más utilizados eran las EGA, con una re- 
solución y colores máxima de 640 x 350 pixels 
y 16 colores. Así, un archivo IMG sólo puede 
contener un máximo de 16 colores, aunque los 
más utilizados son los IMG monocromos. Éste 
tiene un solo plano de color mientras que el de 
16 colores tiene cuatro. 

El IMG no es un formato bien diseñado. En 
la cabecera donde está la información del 
bitmap no se indica el alto de la imagen. Pa- 
ra averiguarlo, hay que leer previamente to- 
do el bitmap. Hubiera sido más sencillo in- 
dlvir un campo en la cabecera para este fin y 
nos ohorraríamos la lectura entera. El bitmap 
en sí consta de varios elementos scanline, 
que como ya dijimos es una línea completa, 
esté o no comprimido. En cada una de ellas, 


al principio hay una serie de bytes que indi- 
can si ésta se repite y cuántas veces lo hace. 
Ésta es la causa de que tengamos que leer 
primero todo el bitmap para saber sus di- 
mensiones. El número de scanlines puede ser 
por ejemplo 32, pero si alguna de ellas se 
repite, este número no corresponde con las 
dimensiones reales, puede ser 40, por ejem- 
plo, si una de ellas aparece 8 veces. Hoy en 
día, esta opción de repetir scanlines se igno- 
ra, haciéndose más fácil la lectura del archi- 
vo como veremos el mes que viene. 


La cabecera del IMG 

La cabecera del formato IMG es muy sim- 
ple. Tiene siempre la longitud de 8 enteros 
largos, esto es 16 bytes, y consta de 8 ele- 
mentos de 2 bytes cada uno. Estos enteros 
largos pueden estar almacenados en dos 
formatos: uno en el que se siguen las con- 
venciones de los microprocesadores Intel y 
otro en el que no se siguen. Para el segundo 


coso, hay que leer la cabecera de un modo 
especial, pasando el primer byte al segundo 
y el segundo al primero. En el caso práctico, 
veremos cómo se implementa una función 
de esta clase. Para detectar si es del segun 

do tipo, debemos comprobar el valor del 
compo del tamaño de la cabecera que siem 

pre debe ser 8, Si no lo es, estamos en el 
segundo caso. Entonces, hay que intercam 

biar los bytes. Veamos ahora la descripción 
de cada uno de los elementos de la cabece 

ra del formato IMG. 

Versión: Es lo versión del formato, que 
siempre debe valer 1 

TamCab: Es el tamaño de la cabecera en 
enteros de 16 bits. Siempre debe valer 8. 

NumPlanos: Es el número de planos de bits 
en la imagen. Si es monocroma este valor se 
rá 1 y si es en 16 colores en número de pla 
nos será cuatro. 

PatBytes: Es el número de bytes que se re 
pilen siempre que se encuentre una estruc: 
tura especial de compresión que veremos 
más adelante. 

AnchoPixel: Es el tamaño del ancho del pi 
xel en micras (10-6 metros) en el dispositivo 
donde se creó la imagen 

AltoPixel: Es el tamaño del alto del pixel en 
micras [10-6 metros) en el dispositivo donde 
se creó la imagen. Ninguno de estos dos 
campos se utiliza para nada 

AnchoScan: Es el número de pixels que hay 
en cada scanline, o sea, el ancho del bitmap. 


El formato IMG fue diseñado 
por la compañía Digital Re- 
search's para el entorno grá- 


fico GEM. Tiene dos versio- 
nes: vectorial y bitmap. 


NumScanlines: Es el número de sconlines 
que hay en el archivo. En el formato IMG ori- 
ginal no indica el alto de la imagen en pixels, 
pero puede hacerlo si no se utiliza una de las 
técnicas de compresión que usa este formato. 


La compresión del bitmap 

La compresión del formato IMG tiene cuatro 
variantes que pueden coexistir en la misma 
imagen. La primera que vamos a comentar 
se refiere a la repetición de scanlines com- 
pletas dentro de la imagen. Como ya hemos 
dicho, esta compresión es la que, más que 
ayudar, molesta, sin embargo es la que más 
comprime en caso de existir. Si al principio 
de coda sconline se encuentran los valores 
hexadecimales 00 00 FF, quiere decir que 
esa línea del bitmap se repetirá tantas veces 
como indique el cuarto byte que leamos de 
esa scanline. Los programas que escriben 
hoy en día archivos IMG prescinden de esta 
compresión. 

Son tres los tipos de compresión que afec 
tan a cada sconline. Estos son: solid run, pat: 
tern run y bit string. ¿En qué consiste cada 
uno? Ahora lo vemos 


Solid run 

Este tipo de compresión consiste en que un 
byte leído tiene un color, blanco o negro, 
que corresponde al bit de mayor peso en ese 
byte. Si este bit vale O el color es blanco y si 


es 1 será negro. Los siete bits restantes indi 
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con el número de veces que ese color se re- 
pite. Así, si leemos el valor hexadecimal OE, 
nos está diciendo que el color es blanco y 
que hay que repetirlo 14 veces, puesto que 
OEh es en binario 00001110. 


Pattern run 

Si el byte que leemos del disco vale 00h, 
quiere decir que nos encontramos con un ele- 
mento de compresión Pattern Run. El si- 
guiente byte que leemos nos indica el núme- 
ro de veces que hay que repetir qué. Pues, 
hay que repetir los bytes que indique el ele- 
mento PatRun de la cabecera del archivo 
Veamos un ejemplo. Si nos encontramos la 
serie de valores 00 05 AB AO, querrá decir lo 
siguiente. Es un elemento Pattern Run puesto 
que el primer byte vale 00h. El siguiente vale 
05h (5 en decimal), lo que indica que hay 
que repetir cinco veces. Qué es lo que hay 
que repetir. Supongamos que el elemento Pa- 
tRun de la cabecera vale 2. Pues habrá que 
repetir cinco veces los dos siguientes bytes del 
archivo, esto es, AB y AO, lo que quedaría 
AB AO AB AO AB AO AB AO AB AO. 


Bit string 

Es el último remedio que se usa para com- 
primir. Se detecta si el byte leído vale 80h. El 
siguiente byte del archivo indica el número 
de bytes que debemos leer para pintarlos en 
la pantalla. Los que se leen se toman como 
tal y no hay que repetirlos. Pongamos un 
ejemplo. 80 03 AA BB CC. El 80h indica que 
es una compresión Bit String -que en reali- 
dad no comprime, sino que abulta-, el 03 
indica que hay que leer tres bytes del archivo 
y AA BB CC son los tres a pintar. 

El sistema de compresión es más complejo 
que un RLE convencional, pero no os creáis 
que comprime mucho más, y lo único que 
hace es volvernos la vida más complicada a 
la hora de leer los archivos de este tipo. 


Obtención de la información 

de la cabecera 

En los discos que acompañan a la revista, 
se puede encontrar un programa que lee la 
información de la cobecera de los archivos 
IMG. En el artículo del siguiente número, 
abordaremos el estudio de un programa 
que visualice los archivos IMG. El uso es 
sencillo: sólo hay que escribir CAB_IMG 
nombre_del_archivo. Y 
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El proceso de digitalización de sonidos debía solucionar una serie de problemas que fue- 


ron expuestos hace un par de meses. En el pasado artículo, solucionábamos uno de ellos 


mediante la técnica de muestreo, cuyas implicaciones más importantes se referían a la 


memoria ocupada. Hoy terminaremos de ver cómo se digitalizan los sonidos. 


n este momento tenemos una onda 

de sonido muestreada; dicho de otra 

forma, tenemos una serie de valores, 

de cantidad finita, a partir de las 

cuales podremos rehacer nuestra se- 

ñal inicial. ¿Cuál es el problema ahora? Te- 

nemos que almacenar dichos valores de algu- 

na forma, para que el ordenador pueda 

usarlos posteriormente, bien para la efectiva 

reproducción del sonido o bien para cualquier 

estrafalario tratamiento que del mismo se nos 
pueda ocurrir 

Esto a su vez tiene dos aspectos, que vamos 

a analizar a continuación, aspedos que están 

muy interrelacionados, hasta tal punto de que 

se realizan en una misma etapa en la prácti- 

ca. Pero, a efectos teóricos, nos interesa dis- 
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tinguirlos pora ver las limitaciones que se de- 
ben a cada uno de ellos 


CUANTIFICACIÓN DE MUESTRAS 

Las muestras tomadas de la onda de sonido 
pueden, en principio, tomar cualquier valor 
dentro del margen dinámico de la misma. Lla- 
mo margen dinómico al continuo de valores 
que hay entre el mínimo y el máximo valor de 
la misma. Por ejemplo, si la onda tiene el mí- 
nimo valor en O y el máximo en 3 su margen 
dinómico será, a ver quién lo adivina, 3. 

Lo que quiero decir es que las muestras to- 
madas podrán valer cualquier número entre 
esos límites, doda la naturaleza continua de la 
onda de sonido. Esto significa que si la onda 
cambia de O a 1, toma todos los posibles va- 


lores intermedios en algún instante, y, por tan- 
to, nuestra posible muestra puede tener cual- 
quiera de esos valores. 

Entonces, ¿cómo podremos guardar el va 
lor? Si usamos un byte sabemos que sólo te 
nemos 256 posibilidades, y no podremos 
guardar cualquier valor. Esto exige otro ejem- 
plo más. Suponiendo que la señal varía entre 
0 y 1 y que tenemos un byte para representar 
los valores, sólo podremos guardar el O, el 
1/256, el 2/256... el 255/256. Sería como 
dividir el margen en 256 trocitos: el primer 
trocito se representa con el binario 
200000000, el segundo con 200000001 y 
así sucesivamente. 

Pero, ¿cómo representar el 15/ 2562 A al- 
guien muy astuto se le puede ocurrir lo si- 
guiente: en vez de usar un solo byte, usemos 
dos, tres o los que haga falta. Muy bien, pero 
esto sigue teniendo pegas. Primera y más im- 
portante: al usar más bytes por muestra se ne- 
cesitará más memoria para guardar el soni- 
do. Para los desmemoriados, os recuerdo que 
en el último artículo conduimos que un minuto 
de sonido con muestras almacenadas en un 
byte ocupaba 2'4 Mbytes; si ocuparan 2 by- 
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tes, entonces se precisarian 4'8 Mbytes..., y 
osí sucesivamente. Segunda, seguiría habien- 
do valores que no podríamos representar. Si 
tenéis idea de matemáticas, sabréis que entre 
el 0 y el 1 hay infinitos valores decimales. Lue- 

jo para poder representar todos nos harían 

Ita infinitos bytes. Basta ya de verlo todo ne- 
gro. Lo cierto es que, como seres humanos, 
tenemos bastante limitaciones. Una de ellas es 

ve no somos capaces de distinguir todo valor 

un sonido: nuestro oído tiene una resolu- 
ción limitada. Esto implica que no somos ca- 
paces de distinguir entre un valor de 1 y uno 
de 1.001, por ejemplo. 

Y esto lo podemos usar para nuestras mues- 
tras. Á todas las que caigan entre O y 1/256, 
vamos a darlas el valor de 0; a las que estén 
entre 1/256 y 2/256, como si valieran 
1/256..., y hacemos otro tanto con todos los 
tramos del intervalo. 

Por supuesto, esto valdrá en muchos soni- 
dos, pero no en todos. En particular, si tienen 
Un margen dinámico muy grande dará peor 
resultado. En este caso, los tramos son muy 
grandes y se puede notar la diferencia del so- 
nido. Aparece un ruido respecto al sonido ini- 
cial que se denomina ruido de cuantificación 
Aquí la solución puede ser ampliar el número 
de tramos, lo que exigirá usar más de un byte 
pora cada muestra, En general, se intuye que 
a más bytes usados mejor calidad del sonido. 
Pero con 16 bits suele ser suficiente para una 
excelente calidad, y con 8 se obtiene una bas- 
tonte aceptable. El CAD de la SoundBlaster es 
de 8 bits, con lo que será suficiente para la 
mayoría de las cosas que queráis hacer. 


LA CODIFICACIÓN DE LAS 
MUESTRAS CUANTIFICADAS 

El último paso está muy relacionado con lo 
visto y me imagino que ya muchos lo intuiréis. 
Consiste simplemente en asignar un valor bi- 
nario a cada uno de los posibles valores que 
puede tomar la muestra cuantificada, que son 
finitos tras realizar su cuantificación. 

Así, a las muestras que caen en el primer in- 
tervalo las podremos dar el valor binario 
200000000, y a las que caen en el último el 
211111111. Lo mismo que hacemos esta co- 
dificación del valor podríamos hacer cual- 
quier otra que se nos ocurriera, pero ésta es la 
más usada y más intuitiva. 

La razón de tener que usar un código bina- 
rio para la codificación de las muestras su- 
pongo que os parecerá obvia, pero permi- 


digital 


tidme que la exponga (no me resisto a de- 
cirlo): el ordenador sólo entiende de 0 y 1, y 
lo mismo sus periféricos. Hala, ya me he 
quedado a gusto. 

Después de este último proceso tenemos el 
sonido como queríamos: una ristra de bits o 
bytes, según se mire, perfectamente maneja- 
ble por nuestro ordenador, y que podremos 
manejar a nuestro gusto. Si metes el fichero 
en un editor hexadecimal podrás ver los valo- 
res de las muestras, y modificarlos de la forma 
que te apetezca. Ya veremos algunas de las 
cosas que se pueden hacer, pero por hoy va- 
mos a dejarlo ya, no sin antes hacer unos co- 
mentarios prácticos. 


ALGO DE PRÁCTICA 

ANTES DE LA DESPEDIDA 

Todo lo dicho en la práctica se reduce a una 
tarea muy sencilla: leer de un puerto del or- 
denador un valor en determinados momen- 
tos. Efectivamente, si tenemos el hardware 
adecuado (esto es, un convertidor analógi- 
co-digital conectado a un determinado puer- 
to cuya dirección conocemos), es fácil hacer 
Un programa digitolizador de sonido. A 
grandes rasgos, lo único que debe hacer es 
este proceso: 

1) Leer valor del puerto. 

2) Escribir el valor leído en un fichero, o me- 
jor, guardarlo en memoria hasta tener más y 
luego escribirlos todos juntos. 

3) Esperar cierto tiempo, dependiente de la 
frecuencia de muestro, sin hacer nada 

4) Volver al paso 1 hasta quedarse sin me- 
moria o que termine el sonido, o interrumpa- 
mos el proceso voluntariamente. 

Así que, en principio, ya podéis haceros un 
programa digitalizador si sabéis algo de Co 
código máquina. Entre nosotros y para que 
veáis que no os quiero mal, os recomiendo 
que uséis C: el ensamblador de la familia 
80x86 no se hizo para personas normales. 
Pero sobed que programas de este estilo exis- 
ten en cantidad, por lo que ahorraréis tiempo 
usando uno de ellos. Incluso Windows tiene 
algo que os puede valer: la grabadora de so- 
nidos de la ventana de Accesorios. 

En fin, espero que las líneas precedentes ho- 
yan aumentado en algo vuestra sabiduria o, 
en su defecto, al menos os hayan resultado 
entretenidas. En cualquier caso, os espero 
dentro de un mes para proseguir con este te- 
ma apasionante. $) 

Fernando Herrera Gonzólez 


*Buscamos una persona con conocimientos 
amplios a nivel MS DOS para atender departa- 
mento técnico telefónico, Contrato por horas, 
Interesados llamar al teléfono (91) 654 81 99 
entre las 12 y las 2 de la tarde, Preguntar por 


señorita Laura, 


*Ingeniero técnico de telecomunicaciones, 
recientemente diplomado en equipos electró- 
nicos, se ofrece para programación, sistemas 
Pc, instalación de equipos electrónicos. 

Francisco Elias González Novo 

e/ Tejedores 6, 2” A. 18600 Motril-Granada 

Teléfono (958) 60 54 99 


*Preciso trabajo como grafista junior, Amplio 
conocimiento en gráficos GIF, TIFF, PCX, etc., 
y sonidos VOC, WAV y archivos de música 
MOD y MID. Prácticas con programas de di- 
seño gráfico como: Autodesk Animator Pro, 
Deluxe Paint II... Conocimientos de hardware 
oo y administración de redes NO- 


Jordi Alcaide Martinez 
C/ Dalmau 14, 1” 1”, 08922 Sta Coloma de 
Gramenet. Barcelona 


*Programador 25 años, LSM, FPII, Fox Base 
+, Clipper 5.01, C, Cobol, Basic, ASM, RPGIN, 
HP-3000, Redes, Windows, Comunicaciones, 
Técnico Micros. 2. 5 años de experiencia, In- 
glés técnico. 

Teléfono (93) 7163588 Jordi. 


*Analista programador e informático. Me 
ofrezco a empresas y/o particulares, Turbo C, 
Clipper, Basic, Microsoft Access, GRASP (mul- 
timedia), S.0. y ofimática. Experiencia. No im- 
porta si tengo que desplazarme o viajar. Jose 
Francisco García Navarrete, AVDA/ Cataluña, 
12 7-4, Tarragona 43002. 
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cer en qué consiste aquello que denominamos el microproce- 


sador. Éste da vida a nuestros ordenadores, y el último paso 


que vamos a efectuar en nuestro acercamiento a él será un 


ejemplo de funcionamiento al completo. 


omo ya hemos visto en los me- 

ses anteriores, el microprocesa- 

dor es un elemento muy com- 

plejo. Complejo en su estructura 

y complejo en su funcionamien- 
to. En esta ocasión, vamos a tener la oportu- 
nidad de ver el funcionamiento conjunto de 
todos sus módulos con una instrucción con- 
creta, la suma de dos números. La instruc- 
ción ADD no es la más sencilla del repertorio 
total del 80386, si bien, tal vez sea la más 
idónea ya que pone en marcha todos los mó- 
dulos del microprocesador. ADD tiene va- 
riantes en su funcionamiento, ya que los ope- 
randos pueden ser diversos. Si la suma es 
una operación conmutativa, esto es, que da 
igual sumar 5 +7 que 7 + 5, no lo es en tér- 
minos de velocidad en el 80386. Más exac- 
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tomente, esto quiere decir que, dependiendo 
del lugar donde estén los operandos, la ope- 
ración se hará más o menos rápidamente. 
También hoy otro factor que influye en la ve- 
locidad con la que se ejecuta una instrucción: 
el estado del microprocesador. Es diferente si 
la CPU se encuentra en modo real o modo 
virtual 8086, o si por el contrario se encuen- 
tra en modo virtual protegido 


INSTRUCCIÓN ADD 
Los diferentes combinaciones de la ubicación 
de los operandos para la instrucción ADD 
(Suma) son las siguientes: 

Registro a registro: La suma se realiza en- 
tre dos registros, quedondo el resultado de 
la operación almacenado en el primer re- 
gistro especificado. 


a 


La instrucción ADD pone en 
marcha todos los módulos 
del microprocesador. 


Registro a memoria: La operación se rea- 
liza entre un registro y un valor almacena- 
do en una dirección de memoria especifi- 
cada. El resultado queda almacenado en 
el registro. 

Memoria a registro: Se suma el contenido 
de una dirección de memoria concreta a un 
registro. El resultado queda almacenado en 
la dirección de memoria especificada. 

Inmediato a registro o a memoria: Se suma 
un número hexadecimal especificado a un 
registro o a una dirección de memoria. El re- 
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sultado de la operación se almacena en el 
registro o en la dirección de memoria 

Inmediato a acumulador (formato reduci- 
do): Se suma un número especificado en for- 
mato hexadecimal al contenido del registro 
acumulador. El resultado queda almacena- 
do en el registro acumulador. 

Como veis, existen múltiples combinacio- 
nes. Como dato a destacar está la diferen- 
cia entre la suma Registro + Memoria y Me- 
moria + Registro. La primera consume siete 
ciclos de reloj, independientemente del esta- 
do del microprocesador, mientras que la se- 
gunda opción consume uno menos, o sea, 
seis ciclos de reloj. La diferencia parece in- 
significante, pero hay que tener en cuenta el 
número de operaciones de suma que se rea- 
lizan, por ejemplo, en un minuto y con un 


grama, incluso si no ha terminado de ejecu- 
tarse la primera. Es el “pipelining”, que opti- 
miza el funcionamiento y por tanto la veloci- 
dad de ejecución 

2. Las unidades de segmentación y de pa- 
ginación se encargan de traducir las direc- 
ciones de las instrucciones de virtuales a físi- 
cas, ya estén en memoria RAM, caché o 
memoria virtual en disco. 

3. Una vez que ya tiene la instrucción en 
su poder, tiene que saber qué tipo de ins- 
trucción es. Cada una de ellas tiene un códi- 
go único y, como ya comentamos, es la uni- 
dad de control la que se encarga de 
decodificarlo. Después de saber que la ins- 
trucción a realizar es una suma, se analizan 
los demás campos de la misma que indica- 
rán de qué tipo es atendiendo a los operan- 
dos. Cuando se tienen todos estos datos, co- 
mienzan realmente los pasos para la 
ejecución de la suma. Como los valores a su- 
mar ya están en los registros, no hace falta, 
en este caso, ninguna operación adicional 
de acceso a memoria para obtener alguno 
de los operandos. En este momento, comien- 
zo a funcionar toda la lógica cableada coor- 
dinada por la unidad de control, que sabe 
en cada momento lo que debe activar. 

4. La unidad aritmético lógica es la calcu- 
ladora particular del microprocesador y es 
la que se encarga de sumar los dos operan- 
dos, dejando el resultado en el primer regis- 
tro. En este instante, acaba la ejecución de la 
instrucción dando paso a la siguiente 
Entre estos pasos se realizan otras operacio- 
nes más específicas que afectan a los registros 
y al estado del procesador, El registro afectado 
80386 a 33 Mhz. Sería posible efectuar — es el de EFLAGS que son OF, SF, ZF, AF, PF Y 
282.857.142 operaciones del primer tip ¿Tombién se modifica el registro ElP que in- 
frente a las 330.000.000 del segund d memoria de la siguiente 
diferencia de 47.412.858 sumas ent Un ejem 
nuto. ¿A que ahora no parece tan p 


OPERACIONES REGISTRO 
REGISTRO 

Nosotros nos vamos a centrar en la 
sencilla, que es la suma Registro + Reg 
Los pasos que se reolizan se di 
continuación. 

1. La unidad de pre-extracción: 
de obtener de la memoria del o 

datos de la instrucción que se 
Esto lo hace a través de la uni 
de bus. Tras terminar de extra 
propio con la siguiente ins 


«VISUAL MAP BARCELONA» 


isual Gis Engineering acaba de lan- 
V zar la versión para Barcelona de su 

conocido «VisualMap». Con este pro 
ducto se marca la continuación de una línea 
iniciada con «V. Map Madrid» y que conti 
nuará con actualizaciones para ambos pro- 
gramas, además de la inclusión en breve de 
nuevas ciudades, algo que ya entraba en los 
planes iniciales de la compañía. 


«V. Map Barcelona» incluye las mismas 
funciones que su homónimo madrileño 
además de, por supuesto, la posibilidad de 
obtener todos los textos en lengua catala 
na. Los poseedores de «V. Map Madrid» 
no necesitarán instalar todo el nuevo soft- 
ware para acceder al callejero de la ciu 
dad condal sino que la base de datos de 
Barcelona se añadirá automáticamente a 
la existente, ahorrando así un precioso 
espacio en el disco duro, 
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VIDEO WIZARD 
p ara ordenadores 386 y 


superiores, se ocoba de 

presentar la tarjeta 
compresora/descompresora 
de vídeo en tiempo real Vi- 
deo Wizard. Video Wizard 
funciona bajo Windows di- 
gitalizando con una resolu- 
ción de 24 bits, soporta VGA hasta 1024x768 en modo entrelazado, dis- 
pone de tres entradas de vídeo, admite formatos gráficos PCX, TIFF, EPS, 
MMP, TGA, GIF, BMP y JPEG, soporta AVI (Microsoft Video for Windows). 
Además, captura hasta 25 frames por segundo en tamaño 320x240 em- 
pleando compresión JPEG por hardwore, incluye procesador de audio com- 
patible con Sound Blaster 2.01 y es copaz también de comprimir sonido en 
frecuencias de muestreo de 4 hasta 22 Khz. El distribuidor de esta pequeña 
maravilla multimedia es Project. 


«FOX PRO 2.6» PARA plificar el trabajo y, lo más impor- 
DOS h WINDOWS tante, total compatibilidad con el for- 


mato D Base. 
F | sistema de bases de datos re- «Fox Pro» es capaz de importar 


lacional de Microsoht, «Fox cualquier fichero generado con D 

Pro» en su nueva versión 2.6, — Bose y transformarlo a su propio for- 
acaba de ser pre- mato, incluso en la ver- 
sentado a la prensa sión Windows. Incluye 
Los nuevas caracte- además 50 nuevas exten- 
rísticas del producto siones al lenguaje de D 
incluyen: administra- Base. «Fox Pro» es un 
dor de catálogos e programa que permitirá 
interfaz gráfico ma- a los usuarios de bases 
nual para gestionar de datos en DOS trans- 
tablas, consultas, formarlas sin ningún 
pantallas e informes. esfuerzo a un entorno 
Posee diez nuevos tan visual e intuitivo 
asistentes para sim- como es Windows. 


OKI: TECNOLOGÍA DE VANGUARDIA 


L 


a compañía japonesa OKI acaba de presentarse en nuestro 
poís. OKI fue fundada en el año 1881 y desde entonces ha 
estado a la vanguardia de la tecnología. Es la primera em- 


presa japonesa fabricante de sistemas de telecomunicaciones y en 
Ire sus creaciones se encuentran teléfonos portátiles, impresoras y 
foxes. Su principal producto se denomina DOC IT 3000 y consiste 
en un sistema integrado de escáner, copiadora, fax e impresora en 


la misma unidad. 
Con el lanzamiento 
del software DOC 
IT GroupFox, que 
transformó a DOC 
IT en una sofistica- 
da herramienta de 
trabajo en grupo, 
OKI se convirtió en 
líder de ventas en 
su sector. 


NUEVA SOUND 
BLASTER AWE 32 
0 mentado la gama de 
su familia Sound Blas 


ter con un nuevo modelo de 
tarjeta. Se trata de la Sound 
Blaster AWE 32 y ha sido me- 
jorada considerablemente con 
respecto al resto de las miem- 
bros de su familia. 

La AWE 32 es capaz de re- 
producir sonido en estéreo 
con frecuencias de muestreo 
desde 5 hasta 44.1 Khz, com 
primiendo por hardwore los 
samples así obtenidos. Posee 
un sintetizador EMU8O00 con 
16 canales y polifonía de 32 
voces, 4 megas de RAM en 


reative Labs ha au 


placa expandibles a 28, pro 
cesador ASP, compatibilidad 
con Sound Blaster original y 
MPU-401 

Pero sin ninguna duda, lo 
que resulta de mayor interés 
es el paquete de software 
que acompaña a esta placa 
«Creative  Voiceassist», 
«Creative Textassist», «Creo- 
tive Ensemble», «Creative 
Wovestudio 2.0», «Creative 
Soundo'le», «Creative Mo- 
saic», «Cokewalk Apprenti- 
ce for Windows», «HSC Inte- 
ractive» y «Qsound Control 
Panel». Por último, comenta 
ros que la AWE 32 tiene tres 
interfaces SCSI diferentes 
pora CD-ROMs Sony, Mitsu- 
mi o Creative 


SOFTWARE DE COMPRESIÓN MPEG 


M 


peg Maker», distribuido en 
nuestro país por NT, es un 
potente software que per- 
mitirá convertir cualquier tarjeta de 
captura de vídeo en formato Micro- 
solt Video for Windows (AVI) en una 
placa provista de compresión y des- 


compresión MPEG Nivel 1. Esto permite aprovechar mucho 
más el espacio en el disco duro permitiendo mayor tiempo de 
captura. Además «Mpeg Moker» permitirá retocar los imáge- 


nes copturadas y darles un aspecto mucho más profesional. 
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LA IMPARABLE FUERZA DEL CD-ROM 
EN EL CERTAMEN LONDINENSE 


EC.T.S. SPRINC 


Un año más se celebró en el Business Design Center de la ciudad de Londres el Spring European Consumers Trade Show. O lo que es lo 
mismo, la ciudad del Támesis se transformó durante tres días en el centro mundial del soft- 
ware de entretenimiento. Pemanía no faltó a la cita y en las siguientes líneas vamos a con- 


faros, paso a paso, todo lo que nos espera en los próximos meses. 


or donde empezar? La verdad es 

que resulta difícil escoger uno sólo 

de todos los productos que tuvimos 

ocasión de ver, así que vamos a 
citar en primer lugar al ganador del premio 
al programa del año «Doom». «Wolfenstein 
3D» fue el título que dio a conocer a 1D Soft- 
ware. Pues «Doom», que consiguió varios 
galardones en la fiesta de entrega de los me- 
jores del año 93, es la segunda parte de 
«Wolfenstein 3D». Empleando la misma téc- 
nica que su antecesor pero con mejores grá- 
ficos y mucha más rapidez «Doom» es un 
juego tremendamente adictivo. Una perspec- 
tiva en tres dimensiones, un enorme mopea- 
do y una buena dosis de violencia consiguen 
el milagro de que no seamos capaces de 
apartarnos de la pantalla durante muchas 
horas. ¿Saldrá «Doom» en nuestro país? De 
momento parece que no, pero. 


MAS ALLA DE NUESTRA GALAXIA 

«Reunion» de Grandslam también llamaba 
poderosamente la atención. ¿Qué diríais de 
un juego mezcla de «Privateer», «X Wing» y 
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«Elite»? Pues eso es «Reunion». Se trata de 
una epopeya galáctica en la que igual hay 
que pelear, comerciar o gobernar un plane- 
to. Y hablando de epopeyas galácticas, Lu- 
casArts mostró a la prensa en el E.C.T.S. su 
«Tie Fighter». No se trata de la segunda par- 
te de «X Wing» sino de la misma aventura 
pero esta vez tomando parte activa en la ba- 
tolla desde el lado oscuro. 

El espacio, la última frontera, será el lugar 
en el que transcurrirán las aventuras que Mi- 
croprose prepara. Estarán basadas en la se- 
rie «Stor Trek the Next Generation» y el pri- 
mer título será «A Final Unity». Aparecerá 
únicamente en formato CD-ROM. Pero hasta 
la aparición de este título los aficionados a la 
ciencia ficción podremos disfrutar con 
«U.F.O. Enemy Unknown», algo así como la 
versión en plan estrategia de la antigua serie 
de TV «U.F.O.». ¿Podremos salvar el planeta 
de la invasión? Star Trek también será la ins- 
piración de un futuro programa de Interplay. 
Su nombre es «Starfleet Academy» y nos 
mostrará, en SVGA, las pruebos que deben 
pasar los candidatos a pilotos de la flota es- 


1 
o 
Ñ 
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telar. ¿Quién dijo miedo? Ocean estaba más 
allá de nuestra galaxia enseñando con or- 
gullo «Inferno». «Inferno» tiene lugar en el 
universo de «EPIC» aunque no retome su ar- 
gumento. El programa, que lleva más de dos 
años en preparación, tiene unos gráficos 
sencillamente sensacionales. Aporecerá en 
CD-ROM con infinidad de animaciones y en 
floppy con algunas menos. 

Y si lo vuestro es la colonización, «Outpost» 
de Sierra On line os permitirá devolver a la 
humanidad a su antiguo esplendor tros el 
choque de un inmenso meteorito contra nues- 
tro planeta; deberemos establecer colonias en 
otros sistemas solares. A su favor, posee un 
argumento interesante, gráficos SVGA y estar 
en CD-ROM. ¿En su contra? Mmmm... la ver- 
dad es que no se nos ocurre nada 


VIAJE AL CIBERESPACIO 

SCI, lo que antes conocíamos como The Sa- 
les Curve, tiene ya a punto «Cyberwars». 
Es la segunda parte de la trilogía de «The 
Lownmower man» y sólo aparecerá en CD- 
ROM. En varios CD-ROMs queremos decir, 
porque se hablaba de que el programa es- 
tará contenido en tres. 

Pero en el Ciberespacio no sélo habitaba 
*El Cortador de césped". Empire tiene listo, 
¡por fin!, «Cyberspace». Será un juego de 
rol muy particular ya que permitirá total li- 


bertad al usuario. La ciudad en la que trans- 
curre la aventura posee miles de hobitantes 
controlados por el PC. 


SIMULAR LA REALIDAD 

Virgin nos llevará en breve a bordo de los 
más modernos aviones del mundo con 
<Overlord». Y la conocida compañía tam- 
bién está preparando «Werewolf KA 50», 
un simulador de helicóptero en SVGA. Dos 
programas de similor temática que aparece- 
rón casi al mismo tiempo. 

Pero si sufrís de vértigo podéis evitar volar 
y daros una vuelta en uno de los más sofisti- 
cados carros de combate del momento. «Ar- 
moured Fist» es el nombre del nuevo progra- 
ma de Novologic y, para crearlo, han 
seguido las misma técnico que con su ya clá- 
sico «Comanche»: Voxel Space. 

Ocean nos traerá «Iron Angel». Simulador 
con gróficos que, se comenta, serán superio- 
res a los de «T.F.X.». Microprose continuará 
dando guerra en el campo de los simulado- 
res y presentará en breve «] 942 The Pacific 
Air War». Con el título lo hemos dicho todo. 
Claro que pora ver la colidad del programa 
que nos espera no hay más que echar un vis- 
tozo a los antecedentes de la compañía ame- 
ricono. Empire también entrará en liza con 
«The Dawn of Aerial Combat». Emular al Bo- 
rón Rojo y sus seguidores será muy sencillo 
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y h con este pro- 
E grama que, 

k por cierto, 

. tombién estará 
b en SVGA. Por 


último, Time Wor- 
ner, que se inauguraba en este show tenía 
listo un juego de estrategia naval que se pue- 
de considerar también como simulador. Su 
nombre: «Aegis: Guardian of the Fleet» 


AVENTURAS AL ESTILO CLASICO 
No podía faltar el software de aventura en el 
E.C.T.S. Quizás el programa más espectacu- 
lar fuera «The 11th Hour» de Virgin. La es- 
perada segunda porte de «The 7th Guest» se 
mostraba tan impresionante como su prede- 
cesor. Los poseedores de un CD-ROM están 
de suerte porque sólo ellos podrán disfrutar 
de tan sensacional juego. «Heimdall 2», de 
Core Design, retoma el ambiente vikingo de 
la primera parte y se convertirá en un juego 
mucho más completo que su antecesor. 
Cyberdreams nos traerá en los próximos 
meses «Dark Seed Il». Las criaturas del dise- 
ñador suizo Giger volverán a aterrorizarnos 
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con un poco de suerte antes de final de año 
Mientras tanto, podremos abrir boca con 
«Red Hell», una historia en la que los Estados 
Unidos pertenecen al mundo comunista y. 
imaginaos el resto. «Under a Killing Moon» 
será un CD-ROM, varios CD-ROMs con casi 
totol seguridad, de Acces, con un plantel de 
auténticos actores de la talla de Brian Keith o 
Margot Kidder y una trama detectivesca de 
primera magnitud. 

Sierra On Line tenía en su stand muestra de 
los últimas aventuras de los protagonistas de 
sus múltiples sagas. «Larry Vl», «Police Quest 
IV: Open Season» o «Quest for Glory IV». 
Como veis no descansan. Renegade presen- 
toba «Flight of the Amazon Queen», aven- 
tura gráfica en el más puro estilo “Indiana 
Jones...” pero con un toque olgo más duro. 
Empire tenía tombién su aventura correspon- 
diente: «Dream Web». En ella, tendrá mu- 
cha importancia el Ciberespacio y la reali- 
dad virtual así que no la perdáis de vista 

«Lords of Midnight III: Citadel» era el lan- 
zamiento más esperado de Domark. Bosodo 
en lo trilogía de «Lords of Midnight» que su 
puso en los tiempos del spectrum la consa- 
gración de su programador Mike Singleton, 
este programa utiliza escenarios fractales en 
3D que os permitirán recorrer un inmenso 
mundo repleto de aventuras. Bullfrog estaba 
representado en el show por «Theme Park», 
una nueva apuesta del equipo de Peter Moly 
neux que espera superar el tremendo éxito 
que ha supuesto en todo el mundo «Syndi- 
cate». «Wrath of the Gods», de Maxis, será 
una aventura en CD con imágenes digitoli- 
zodos y el mundo griego con toda su mitolo- 


gía como argumento. Y terminamos con 
«Paradox» de Flair. Será una aventura en 
lo que la bella protagonista deberá viajar a 
través del tiempo. 


EL REINO DE LA ESTRATEGIA 
Impressions es sin duda la compañía espe- 
cializada en estrategia y lo demostraba en 
Londres con «Detroit», o cómo levantar un 
imperio automovilístico; «Lords of the Realm», 
Inglaterra medieval en nuestras manos; «D 
Day The Beginning of the End», el desembar 
co aliado en Normandía como linea temáti- 
ca; o «Breach Ill», conflictos espaciales en la 
último goloxia. Maxis también continuaba su 
serie Sim con «Sim Rainforest». El tan dañado 
bosque tropicol será ahora el objetivo de es- 
te juego. Si teníais problemas con evitar que 
las macetas de la terraza se os muriesen 
imaginaos lo que os espera. Sólo lo podre- 
mos ver en CD-ROM. 

«Chessnet», de Gametek, es un juego de 
ojedrez, como su propio nombre indica, pero 
con unos cualidades un poco especiales 
«Genesia», de Mindscope, es poco original, 
porece descaradamente una copia de «Popu- 
lous», pero un segundo vistazo nos descubrirá 
las cualidades escondidas de lo que sin duda 
es un gran programa. Empire también nos re- 
golará en unos meses con «Red Ghots» estra- 
tegia y simulación a partes iguales. 


ESPADAS, BRUJAS, MAZMORRAS 
Y DRAGONES 

Parece que los juegos de rol están perdiendo 
un poco del auge que tuvieron hasta hace 
bien poco. Claro que siguen teniendo legio- 
nes Le files seguidores, entre los que nos 
encontramos, dispuestos a disfrutar con un 
buen programa. Los especialistas en rol son, 
desde luego, los señores de SSI, y de sus 
mentes surgirán en los próximos meses lan- 
zomientos ton esperados como «Dark Le- 
gion», «Areno», «Ravenloft» y «Al Qadim». 

Por su parte, Cyberdreams, anunció que 
hobía contratado al creador de la serie Ad- 
vanced Dungeons 8. Dragons, Gary Gigax, 
pora diseñar un juego de rol. Su nombre se- 
rá «Hunters df Rolko. 

Interplay parece que ya ha terminado del 
todo «Stonekeep». La complejidad del jue- 
go ha retrasado casi un año su lanzamiento 
y probablemente, aunque estaba previsto 
también en floppy, sólo vea la luz la ver- 
sión en CD-ROM. Psygnosis mostraba «Wi- 
zord». Aunque el nombre no es definitivo, 
«Wizard» ha sido realizado con la técnica 


de «Dracula» y se le han incorporado al 
gunas mejoras, 


PARA QUE NO SE NOS OXIDE 
EL JOYSTICK 
Los arcades de todo tipo no parecen ser los fa: 
voritos de los programadores. Pero eso no 
quiere decir que faltasen buenos títulos, simple- 
mente, que no abundaban. Gametek tenía en 
su stand un programa de carreras de coches 
futuristas, de esos de poca complicación, bue- 
nos gráficos y mucha velocidad, se llamará 
«Quarantine». «Bump 'n' Burn», de Grands 
lam, también trata de carreras, pero esta vez 
de coches prehistóricos 

Codemasters dedica todo sus esfuerzos en 
convertir al PC en una máquina de recreativo 
Además del próximo lanzamiento de toda la 
saga de su conocido Dizzy tenían a punto «Mi- 
cro machines» y «Dino Racer». 21st Century 
insiste en el gran éxito de sus pinballs y lanzará 
en breve plozo cuatro nuevos escenarios de 
«Pinball Dreams». «The Choos Engine», al fin, 
saldrá en PC de la mano de Renegade. Los Bit 
map Brothers verán su sensacional juego con- 
vertido por fin al formato de los compatibles. 

«Whizz», de Flair, será un arcade con pers- 
pectiva isométrica y muchos e interesantes se- 
cretos. Un arcade de los de antes con gráficos 
muy espectaculares. Virgin es la única compa- 
ña que parece dispuesta a sacar un buen mon- 
tón de juegos de este género en los próximos 
meses. Junto a la versión de «Aladdin», ¿será 
tan bueno como el de consolas?, podremos ver 
“Cool Spot» y «Creature Shock». 


HACER DEPORTE... SENTADOS 

Con la inminente celebración del mundial de 
Fútbol en los Estados Unidos esperábamos 
una auténtica avalancha de programas de 
balompié. Pero no. No había tantos, aunque 
mós de una compañía no podía olvidarse de 
sacar el correspondiente simulador... Éste es 
el caso de U.S. Gold, que consiguió la licen- 
cia para presentar su programa como el ofi- 
cial del campeonato mundial. «World Cup 
USA 94» será, no cobe duda, el programa 
deportivo del año. 


Més fútbol, esta vez de la mono de Empire 
con «Empire Soccer». Un programa que los 
responsables de la compoñía presentan co- 
mo el final de los juegos en los que ero más 
importante la estrategia que la diversión y 
nos proponen una vuelta a los orígenes; a la 
diversión, sin tener que preocuparnos de 
acumular moral o energía. 

El golf será el deporte escogido por «Sensible 
Golf» de Virgin pora coutivarnos en los próxi 
mos meses. Team 17 horá su primera incursión 
en el mundo del software deportivo con «Ar 
cade Pool». Divertido y polifacético programa 
de billar con muchos posibilidades. 

En estas páginas habéis podido hacer repaso 
alo que nos depara el futuro. Hay, sin embar- 
go, varias cosas que, para finalizar, nos gusta- 
ría destacor. Dos tendencias se definion dora- 
mente en este show. La primera es la imparable 
fuerza del CD-ROM. Casi todos los programas 
tenían su correspondiente versión en CD, mu- 
chos sólo aparecerán en este formato y, ningu- 
no, Únicamente en floppy. Con eso, queda cla- 
ro cuál es el futuro en el PC. La segunda 
tendencia es que los programas cada vez son 
más sofisticados. Ya no hay arcades simples, 
muy pocos casos, si lo son, seguro que tienen 
una compleja rutina de scroll que ha costado 
mucho tiempo y dinero desorrollor. Asi que eso 
de que el PC es una máquina para que jueguen 
los niños acobó. El PC es un nuevo producto de 
entretenimiento y los usuarios demandan cali- 
dad. Las compañías parecen haber entendido 
el mensaje y la colidad ha subido espectacu- 
lormente. Ahora, sólo nos falta que la RV hoga 
su aparición... ¿será el próximo paso? E 
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Un Anuario en CD-ROM 


CNN TIME CAPSULE 1993 


Como la mayoría sabéis, una 
de las múltiples posibilidades 
que ofrece el CD-ROM frente a 
otros formatos es la gran 
copacidad de almacenamiento, 
Esto es especialmente útil para 
crear grandes bases de datos, 
que contengan multitud de 
información. Vicarious 
Entertainment, en colaboración 
con la prestigiosa cadena de 
televisión CNN, se ha 
aprovechado de ello, 
reuniendo en un compacto los 
cien sucesos más importantes 
acaecidos a lo largo del 


año pasado. 
vV icarius Entertainment reali- 
zo en este CD un exhous- 
tivo repaso a todo aquello que 
nos deporó el año 1993, ofre- 
ciéndonos, en forma de noticias, 
la información de mayor rele- 
vancia entonces a nivel mundial. 
Existen tres métodos diferentes 
pora acceder a todos estos da- 
tos: seleccionar un intervalo de 
tiempo determinado, usando la 
barra deslizadora que hay en el 
centro; a través de la función de 
búsqueda; o eligiendo uno de 
los temas que se nos proponen. 
Estos son nacionales —por tales 
se conocen hechos que afectan 
de una manera u otra a los Esta- 
dos Unidos-, internacionales, 
deportivas, de negocios y por 
último, sucesos. 
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Coda información se ilustra con 
una película en color de mayor 
o menor duración, con imágenes 
y sonido -en inglés, eso si=, aun: 
que disponemos de una opción 
para ver un resumen del diálogo 
reflejado en pantalla. Entre los 
acontecimientos que se relatan 
en «CNN Time Capsule 1993», 
se encuentron la guerra de Bos- 
nia, el coso de Lorena Bobbit, los 
problemas de Michael Jackson, 
la dinomania, la retirada de Mi- 
chael Jordan, el escándalo deso- 
tado por «Mortal Kombat». Asi- 
mismo figura la muerte de Pablo 
Escobar, y un recordatorio de las 
celebridades fallecidos durante 
el pasado año. 


COMPLETO, AUNQUE 
ALGO 

SUBJETIVO 
La conclusión a 
la que hemos 
llegado — tras 
observar cui- 
dadosamente 
este CD es bos- 
tante buena. Se 
trata, sin duda, 
de un progra- 
ma cuyo interés 
es bastante ob- 
vio, en especial 
para aquellos 
que le guste co- 
nocer o necesi- 
ten disponer, 
en un espacio 
reducido, de 
un pedazo de 
nuestra histo- 
ria. Por otra 
parte destaca 


el práctico sistema utilizado pora 
presentar los documentos, estruc- 
turado de tal forma que el acce- 
so a los datos se reolice rápida 
y cómodomente. La secuencia de 
video y audio está perfectamente 
digitolizada y en ella se hace 
una sinopsis del acontecimiento 
presentado. 

Sin embargo, podemos objetar 
un par de cuestiones. Primera, 
que no esté traducido a nuestro 
idioma, olgo que podemos per- 
donar, e incluso comprender. Y 
segundo, que de los cien sucesos 
que componen «CNN Time Cop- 
sule 1993», prócticomente el 
ochenta por ciento se hayan 
producido en los Estados Uni- 
dos, olvidando, en parte, al res- 
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to de los países. Entendemos 
que la CNN, uno de los gran- 
des de la información en nor- 
teamérico, está detrás de todo 
el proyecto, pero instamos a 
que alguna cadena de nuestro 
continente se interese por el te- 
ma y realice de la misma for- 
ma —o mejor- un programa co- 
mo el que tenemos en estos 
momentos entre manos. $ 


Óscar Santos 


- HUMANS 


El juego que, junto con los 
«Lemmings» y «The Lost 
Vikings», ha sido considerado 
en todo el mundo como uno de 
los programas más adictivos 
del sofware de entretenimiento 
hace ahora su aparición en el 
formato CD. «The Humans» es 
un divertido programa de 
habilidad y estrategia, en el 
que manejamos a unos 
peculiares humanos en su 
correra por la evolución, 


Ss egún cuenta la historia par- 
ticular de los Humons, en el 
incipio de la creación sólo ha- 
Eo oscuridad, después vino la 
luz, a continuación elo más de 
oscuridad, más tarde la luz otra 
vez, luego llegaron los Humons, 
y por último llovió. Estos seres es- 
tán en el mundo por un fallo en 
la evolución, digamos que cons- 
tituyen el eslabón perdido entre 
el hombre y el mono. Ahora, nos 
necesitan para volver a subirse 
al tren de la evolución, y propor- 
cionarles nuestra ayuda será te- 
rriblemente divertido, sencillo y 
complicado. Nos explicamos 


UN JUEGO MUY 
HUMANO 

Divertido porque, la verdad, 
«The Humans» lo es, y en gran 
cantidad. En cuanto nos ponga 
mos delante de la pantalla, el 
juego nos enganchorá desde el 
primer paso que demos para 
cumplir nuestra misión, que con- 
siste en locolizor los objetos ocul- 
tos repartidos por los diferentes 
escenarios para pasar al si 
guiente nivel. 

Sencillo respecto al manejo de 
nuestros humanos, ya que estos se 
controlan muy fácilmente. Sólo 
tendremos que seleccionarlos y es- 
coger de entre la lista de acciones 
posibles que se nos presenta, la 
que deseamos que ejecuten. La 
grocia del juego estriba en que, 
pora olcanzar el objetivo de coda 
fase, bastará con que un solo Hu- 
man la supere con éxito. Pero, pa- 
ra lograrlo la condición impres- 
cindible es que trobojen en 
equipo, ho- 
ciendo cado 
uno una tarea 
determinada. 

Complicado 
porque aca- 
bar con fortu- 
na cada nivel, 
no resultará 
tan fácil como 
a simple vista 
nos parecerá, 
sino que nos 
costará más 
de una *co- 
medura de 
coco”, y algu- 
na que otra 
esquizofrenia 
pasajera. Ha- 


Un reto para nuestra inteligencia 


brá ocosiones en los que nos so- 
brarán humanos para obtener la 
victoria, mientras que en otras, 
nos faltarán unidades para con- 
seguirlo. Desde aquí, os prome- 
emos, que aunque a veces se os 
figure imposible completar una 
fase, el número de Humans que 
aparecen en pantalla ha sido 
calculado con acierto. Como 
ayudas, contaremos con diversos 
objetos como antorchas, cuer- 
das, lonzos y, cómo no, el inven- 
to más revolucionario de la his- 
toria, la rueda. Y como 
complemento, también podremos 
utilizar ol hechicero, un persono- 
je que nos sacará de más de un 
apuro, cunque su presencia exi- 
girá el sacrificio de uno de los 
miembros del grupo. 

«The Humans» es un excelente 
juego de hobilidad/ inteligencia, 
donde se pondrá a prueba nues- 
tra agilidad mental a través de 
más de 150 escenarios. Y tenemos 
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que deciros que la versión «The 
Humans» de CD-ROM viene con 
doble ración, ya que en él se in- 
'duyen conjuntamente las dos par- 
tes de las versiones pora floppy, o 
seo «The Humans» y «The Hu- 
mans Race, The Jurassic Levels». 
No dejéis pasar esta fenomenal 
oportunidad de disfrutar, en for- 
mato compacto, de estos peculia- 
res y prehistóricos humanos. O) 


Quique Ricart 
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Aguellos maravillosos años 
THEROCK'N'ROLL YEARS. THE 50'S 


El comienzo de todo. Así reza el 
subtítulo de «The Rock'n'Roll 
Years», uno de los compactos 
multimedia más acertados y 
entretenidos que hemos visto. Un 
programa pensado no sólo para 
fanáticos del rock, sino para 
todos los aficionados a la música 
y a su historia. Videos, listas de 
éxitos, versiones originales de 
las canciones más conocidas de 
todos los tiempos y juegos, 
entre otras cosas, es lo que nos 


ofrece el último producto 
de Supervision. 

uptura con las reglas esta- 

blecidas, el demonio entran- 
do en los cuerpos de una juventud 
enloquecida, pérdida de los valo- 
res tradicionales... Todo esto, y 
mucho més, era lo que significaba 
el rock'n'roll para la sociedad de 
los cincuenta. Una revolución así 
era algo incomprensible e inocep- 
table para las mentes de una de 
las décadas más insulsos de la his- 
toria del hombre, hasta que llegó 
Elvis Presley meneando los cade- 
ras con el resto de la gente que hi- 
zo evolucionar el mundo de la mú- 
sica al ritmo que morcaba el reloj 
de Bill Haley. 

Chuck Berry, Chubby Checker, 
Bill Haley 8 The Comets, Fats Do- 
mino, Jerry Lee Lewis, Elvis Pres- 
ley... son tan sólo algunos de los 
más conocidos representantes del 
rock más genuino. Todos ellos en- 
cuentran su especial hueco en las 
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mentes y los corazones de dece- 
nos de miles de admiradores en el 
mundo, y ahora también en el PC, 
gracias a «The Rock'n'Roll Years». 


RITMO FRENETICO 

Un jukebox da la bienvenida al 
usuorio que se adentra en la histo- 
ria del rock de la mano de este 
CD. Desde él, tenemos acceso a 
los diferentes secciones que con- 
forman los contenidos de «The 
Rock'n'Roll Years». En lo primero 
que nos fijamos es en las opciones 
que nos conducen a las listas de 
éxitos, mensuales, de toda la dé- 
cada, desde 1950 hasta 1959. 
Pero más obojo es posible obser- 
var los iconos más importantes. 
Pese o que los distintas secciones 
del CD son accesi- 
bles desde cualquier 
punto en que nos en- 
contremos, este me- 
nú principal es el 
más útil y monejoble. 
Así, vemos que las 
distintas portes en 
que se divide «The 
Rock'n'Roll Years» 
son: un juego de 
preguntas estilo Tri- 
vial, una serie de ví- 
deos musicales y los 
listas de éxitos. 

Lo más atractivo, 
en principio, son los 
videos. Si nos dirigi- 
mos a esta sección 
podremos encontrar- 
nos con Bill Holey o 
Jackie Wilson, dan- 
do marcha al perso- 
nal, o una serie de 
minidocumentales 


sobre las películas de autocines de 
la época, o a Steve Allen —en su 
pedante show televisivo metién- 
dose con las estrellas del rock y un 
largo etcétera, por lo que lo me- 
jor es echar un rápido vistazo y 
pasar o... las listas de éxitos. 


EN LO MAS ALTO 
No es sencillo asumir que algunos 
de los más famosos cantantes en 
la historia del rock apenas sí se 
comían un rosco -permitasenos 
esa expresión— en los años cin 
cuenta, pero así es. El paso de los 
años es lo que crea los mitos, co- 
mo comprobamos ahora. 

Y para completar el CD, pode- 
mos tomarnos unos momentos de 
relax con el triviol-rock que ha in- 
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corporado Supervision. Su mecá- 
nica es bien sencilla, una pregunta 
con cuatro respuestas posibles en- 
tre los que hay que escoger la co- 
rrecta len participar simultár 
neamente hasta cuatro jugadores, 
con lo que la diversión está ase- 
gurada. Pero tiene un fallo, y es 
que la mayoría de las cuestiones 
hacen referencia a temas que 
—mucho nos tememos- sólo aque- 
llos que hayan mamado rock casi 
desde la cuna, podrán responder. 
Difícil de verdad. 


EN RESUMEN 

«The Rock'n'Roll Years» es origi- 
nal, entretenido y, sobre todo, un 
CD ideal para los melómanos y 
rockeros de pro. Quizá se echan 
en falta un mayor número de ví- 
deos o canciones pero, aún así, 
hará las delicias de los fanáticos 
de Elvis y Jerry Lee. Y 
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-La Guerra más Divertida 


A pesar de que divertido parece, en teoría, el adjetivo menos indicado para definir 
una guerra lo cierto es que, en esta ocasión, es perfecto si lo aplicamos a «Cannon 
Fodder», Sensible Software, conocida por realizar uno de los mejores juegos de fút- 
bol de la historia, ha desarrollado un divertidísimo programa basado en luchas mili- 


tores con un peculiar sentido del humor. 


o primero que llama la atención de 

«Cannon Fodder» es lo singular de 

sus protagonistas. Se trata de los mis- 

mos personajes que pudimos ver en 
«Sensible Soccer», que han cambiado el tra- 
je de fútbol por el uniforme militar, y el balón 
por una buena metralleta. 

El juego está compuesto por varias misiones, 
algunas de las cuales se dividen en diferentes 
fases. Para completar cada misión contamos 
con una cantidad de soldados que varía entre 
dos y seis. Para logror el éxito y pasar de nivel, 
tenemos que completar los objetivos propues" 
los, que normalmente son matar a los enemi- 
gos y/o destruir los enclaves señalados, y 
mantener al menos un hombre con vida. 

Los militares van llegando según va avan- 
zondo el juego. Al principio son pocos y se les 
considera como reclutas, con una graduación 
baja. Según completen objetivos, se verán con- 
decorados, y adquirirán mayor habilidad para 
el combate, Si por el contrario mueren, depen- 
diendo de la cantidad de soldados enemigos 
eliminados, pasarán al “hall of fame”, lugar 
en el que se encuentran los mejores. 


ESCENARIOS INTERACTIVOS 

Los distintos sitios por los que nos moveremos 
poseen una serie de coracterísticas propios; 
como la selva, donde encontraremos ríos de 
mayor o menor profundidad. Pues bien, si de- 
jomos a nuestros hombres cierto tiempo en 
uno, lo más probable es que se ahoguen. Ade- 
més, desde el agua no podremos disparar, y el 
avance será más lento que en tierra firme. 


Otro ospedo a destacar es el hecho de que el 


. juego pueda parecer un tanto sanguinario. Es- 


SENSIBLE SOFTWARE/VIRGIN 
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to es algo que se deduce por el propio estilo 
del programa, pero es que además, existen 
cierto tipo de enemigos que, al dispararlos, no 
mueren inmediatamente, sino que se quedan 
tirodos en el suelo desongrándose y chillando. 
Y de los que fallecen, algunos desaparecen sin 
más, mientras que otros se convierten en es- 
queletos. Por último, aquellos que perecen en 
el agua flotan y la corriente los arrastra. 

En nuestra modesta opinión, «Cannon Fod 
der» es uno de los programas más divertidos 
con el que hemos tenido la oportunidad de 
jugar en mucho tiempo. Puede que a algu- 
nos les resulte un tanto macabra esta afirma- 
ción, pero jamás una guerra fue tan diverti- 
da. Los soldados, socados del juego 
«Sensible Soccer» como antes comentába- 
mos, son muy graciosos. Además, los esce- 
narios son variados, cuentan con bastante 
detalles que hacen que el aspecto gráfico sea 
uno de los mejores del programa 

El sonido, por su porte, no se quedo atrás. 
Como antes mencionábamos, efectos como los 
gritos o el ruido de las explosiones y disparos 
acompañan perfectamente a las diferentes me- 
lodías, de las que hay que destacar la que sue- 
na durante lo presentación. Y en cuanto al sis- 
tema de control, la verdad es que es muy 
sencillo. Todos los movimientos se realizan con 
ayuda de un ratón, en el que el botón izquier- 
do nos sirve para mover ol grupo, y el derecho 


para usar la metralleta. Ambos combinados 
nos permiten hacer uso de las bombas y el ba- 
zooko. Por último, no hay ni que decir que la 
adicción es altísima, tal y como corresponde a 
los mejores arcades. En este punto puede que 
recuerde un tanto ol antiquísimo «Comman- 
do» de Spectrum, ya que tras echar un par de 
partiditos no podremos despegornos de él. 


EN RESUMEN 

Con un desarrollo muy simple, los chicos de 
Sensible han desarrollado un programa cu- 
yas principales bazas son la elevada adicción 
y que no descuida ningún aspecto técnico. Un 
programa imprescindible. 


Oscar Santos 
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ANTALLA OUererta 


La Acción Tiene un Nombre 


Arcades 3D de perspectiva subjetiva hay 
cado vez más. Es como una moda. Uno de 
los más interesantes programas con estas 
características, al tiempo que uno de los 
más veteranos, es un fíulo que no ha llega- 
do a verse distribuido en nuestro país, 
«Wolfenstein 3D». Ahora, y realizado con 
la misma técnico, nos llega con el sello de 
Copstone un producto de sugerente nombre 
y gran adicción: «Corridor 7». 


«Corridor 7» aparece en nuestro país con unos 
objetivos claros: convertirse en uno de los jue- 
gos más adictivos y populares de los próximos 
meses. El argumento en que baso todo su de- 
sarrollo es perfecto para un juego de acción 
pura. En el año 2012 una raza de monstruo- 
sos seres ha decidido que el planeta Tierra es 
un lugor ideal para ir de excursión, conside- 
rando a sus habitantes como el aperitivo per- 
fecto. A partir de aquí, el resto es imaginable: 
un mopeado inmenso que recorrer, aniquilan- 
do a todo bicho viviente, con una ambienta- 
ción realmente claustrofóbica 

Durante los treinta niveles que el programa 
posee, «Corridor 7» apenas sí da un respiro al 
jugador para reponerse de las hordas que le 
atacan. En cuanto se avanza un poco, se va 
descubriendo la dificultad que el juego encie- 
rro. Pese a todo ha sido bastante bien calculo- 
da. En cuanto a técnica no se le puede poner 
ningún pero. La acción, a toda pantalla, es fre- 
ética, con unos movimientos y animaciones 
suaves y veloces. Sin embargo, a nivel gráfico 


CONFIGURACIÓN MÍNIMA 
AT386 


5 10 an E 


88 Pcmanía 


CORRIDOR 7.ALIEN INVASION 


CAPSTONE 
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flojea un poco. Por otro lado, los aspectos ne 
gotivos se compensan con ciertos detalles de 
colidad: el elevado número de niveles, opcio 
nes como el outosave, los distintos modos de 
visión del protagonista, la variedad de enemi 
gos... No está nada mal para un programa 
que viene tan sólo en un par de disquetes y 
que apenas ocupa ocho megas de disco duro. 

Buenos efectos sonoros y escenas de lo más 
sangriento completan el menú que Copstone 
ha preparado pora los aficionados a la ac- 
ción, en su sentido más puro. 


ZEPPELIN GAMES 
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Zeppelin Games, se estrena en nuestro 


país con un programa, que no posee 
- grandes alardes técnicos ni excesivas es- 


mings» y «The Lost Vikings», «Sink or 
Swim» es un juego a la vieja usanza, don- 
de lo único que pretende es entretener de 
una manero sencille y divertida. 


EN RESUMEN 

Un arcade de notable factura. Acción y adic- 
ción son sus dos grandes bazas. Muy reco- 
mendable para los fanáticos del arcade. Y 


Francisco Delgado 


Pura y Simple Dive: 


ECCHETI 


Nos encontramos a bordo del SS Lucifer, un 
transatlántico de lujo, el cual ha colisionado 
contra un iceberg en los costas de Groenlan- 
dia. La noticia llega hasta un pequeño puesto 
de salvamento, situado al norte de Islandia, 
donde se encuentra un héroe llamado Kevin 
Codher. Éste se introduce en su submarino Ex- 
plorer y sale presto en misión de rescate. 

A nosotros nos toca asumir el papel de Kevin, 
intentando salvar, a través de varios niveles, o 
un número de pasajeros, llevándolos hasta la 
escotilla de salida. El factor tiempo es impor 
tante, ya que el barco se está hundiendo, y si 
no nos damos prisa, el nivel donde nos encon- 
tramos se llenará de agua el nivel, con lo que 
los pasajeros se ahogarán y perderemos uno 


Futbol a Gusto del Consumidor 


EUROPEAN CHAMPION 


Cada cuatro años tiene lugar uno de 
los acontecimientos deportivos más es- 
pectaculares del planeta: la Copa del 
Mundo de fútbol. Y, cada cuatro años, 
surge una verdadera legión de juegos 
relacionados con el evento, de manera 
más o menos directa. «European Cham- 
pions» ha sido de los primeros en apa- 
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¡ recer, -si olvidamos que su lanzamien- 
' ne . 
to inicial estaba previsto hace 

aproximadamente un año- pese a no 

) Ñ confesar abiertamente su inspiración 

enel torneo, 

A 

| 


> que disponemos. 


mos, nos encontramos 


“delos tres intentos de 


La misión de socorrer- 
los no resulta sencillo, 
yo que según avanza- 


OCEAN 
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Por lo primero que llama la atención el pro- 
grama es por sus numerosas opciones. Todos 
estos parámetros se controlon mediante ¡co 
nos, que podemos activar o desoctivor según el 
tipo de juego que deseemos hacer 

lendo un poco más a fondo, descubriremos 
cómo es posible modificar desde el tiempo de 
duración de un partido, hasta el nombre de los 
jugodores de nuestro equipo, su indumentaria, 
la táctica, etc. pasando por opciones como 
crear nuestras propios ligas y copas, estado 
del terreno... Con todo esto uno puede pensar 


var a cobo con éxito 
nuestra misión. 
«Sink or Swim» es 
bastante sencillo en 
su concepción técni- 
co. No es un produc- 
to excelente, pero 
cumple en todo: q 
sus simpáticos grófi- 
cos llenos de un ar- 
mónico colorido, en 


¿con obstáculos, como paredes, puertas, cintas 
rodontes..., que impiden que los pasajeros sal- 
gan. Para superarlos, contamos con bombas, 


botellas de oxígeno y lanchos, con los que lle- 
pelin os resultará atractivo sin duda alguno. 
E CONFIGURACIÓN MÍNIMA 
2 AT286 > ds 2,  ENRESUMEN: 
, [5e] [voa] 5407 aa Seguramente este juego no pasará a engro- 
sar la lista de las super jones y los su- 
Rs 79 per éxitos, pero eso no quita en absoluto el 
oicaión en elevado nivel de adicción que posee. 


su buen sonido tonto de melodías como de 
efectos, y hasta en su aportado de animación y 
movimiento. Si sois de los que os gustan los 
juegos tipo «Lemmings», este producto de Zep- 


Quique Ricart 


DELANO /* 


que nos hayamos ante el programa de fútbol 
definitivo. Sin embargo, una vez llegado el 
momento de la verdad es imposible evitar una 
pequeña mueca de disgusto. Y es que parece 
que los programadores de Ocean han dedi- 
cado más esfuerzo y tiempo a todo el tema de 
los opciones que al propio juego. 

La calidad gráfica está bastante ajustadita. 
Asimismo, las animaciones no pasan de cum- 
plir su cometido, sin más, y eso que los juga- 
dores pueden realizar todo tipo de remotes. El 
control de los mismos es muy sencillo, y se 
identifica bastante bien al que en cada instan- 
te tiene el balón en su poder, y los que se en- 
cuentran desmarcados para realizar un pose. 

La impresión que le queda al usuario es una 
mezcla de buenas y malas cualidades en un 
juego entrelenido. Pero no se entiende que de- 
talles de gran calidad se puedan dar junto a 
cosas tan extrañas como que los equipos ten- 
gan a veces los nombres reales y otras no. 


«European Champions» da una de cal y otra 
de arena. Lo mejor, sin duda, la multitud de 
aspectos que permite modificar. % 


Francisco Delgado 
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la información que a ti te in 


Y lo mejor, es conservarlo con las tapas PC 


Ur apas de al lidad, con un siste > sujeción cómodo 
cillo, sólo por 950 Ptas. 


Pídelas ahora al (91) 654 84 19 de 9 a 14.30 y de l6a 18.30 


TODO UN MUNDO. A TU ALCANCE. 


Aquí os ofrecemos los diez mejorel 


CANNON FODDER 


, po PEFLERONOS: a 


dei 
REBEL ASSAULT 
LUCASARTS 


ARCADE 

A los mandos de las 
naves de lo Alianza 
Rebelde luchoremos 
contra el Imperio en 
un excepcional pro- 
grama para CD. 


SIM CITY 2000 


MAXIS 

SIMULADOR 
Viajar por el fondo Convertimos en 
del mar es todo un unos genios de la 
placer con este es- — construcción de ciu- 
tupendo simulador — dades es sencillo 
de la compañía con la ayuda de es- 
norteamericana te programa de 
Microprose. Maxis. 


LANDS OF LORE 


INFOGRAMES WESTWOOD/VIRGIN 
AVENTURA JUEGO DE ROL 

El terror vuelve a Westwood sigue 
nuestros PCs de la demostrando que 
mano de Infogrames, — una de sus princi- 
en un programa de pales virtudes es la 
mayor calidad que realización de bue- 
su antecesor. nos juegos de rol. 
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Que hasta el casi monolítico género de la estrategia, comience a evolucionar hacia un for- 
mato más agradable y atractivo de cara al usuario, es buena prueba del grado de cali- 
dad que todos hemos empezado a demandar. La, cada vez más, escasa originalidad de 
gran cantidad de producciones se compensa en los aspectos de técnicas de programación, 
gráficos, etc. Sin embargo, de cuando en cuando, aparecen programas que, a todas las 
virtudes anteriores, suman un interesante y trabajado argumento. Éste es el caso de «Sea 
Wolt», un cóctel de estrategia y simulación, que ofrece al aficionado la variedad y calidad 


necesarias para convertirse en un modelo a seguir. 


56 Colores, Sound 


Blaster 
ESTRATEGIA 


vizó las fragatas sean más ma- 
niobrables para el combate, los 
destructores tengan más varie- 
dad de armamento, los portaa- 
viones parezcan más majestuosos o los draga- 
minas más certeros en determinadas misiones. 
Pero pocos, o ninguno, pueden llegar a com- 
pararse en versatilidad, potencia, o capacidad 
todoterreno, con un submarino. Estas naves 
pueden ser calificadas como el arma marítima 
definitiva, sin ningún tipo de discusión. Y, «Sea 
Wolf», asimismo, llegará a convertirse, con to- 
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da probabilidad, en uno de los mejores pro: 
gromas de estrategia naval de la historia. Las 
razones que justifican tan tajante afirmación 
se exponen a continuación. 


UN ENTORNO INTUITIVO 
No creemos que sea excesivamente recomen- 
dable el que ahora nos dediquemos a comen- 
tar las excelencias de la estrategia, y la indu- 
dable atracción que ejercen las producciones 
del género, cara al usuario que busca algo 
más que masacrar indiscriminadamente a 
cualquier supuesto enemigo que se plante ante 
él. Todo esto ya está —o debería estarlo- más 
que asumido. Por eso, empecemos relatando 
lo atractivo que resulta «Sea Wolf», en el as- 
pecto de jugabilidad. 

Controlar todos los parámetros necesarios 


para gobernar a la perfección un submarino 


no es tarea fácil. Por eso, el simple hecho de 
que, con varias pulsaciones de ratón, tenga- 
mos a nuestra disposición toda la informa- 
ción pertinente para tomar las decisiones 
adecuados, es suficiente para reconocer en 
«Sea Wolf» un trabajo concienzudo y bien 
hecho. Pero, la sencillez —relativa, eso sí- en 
el manejo no implica necesariamente un alto 
nivel de calidad. Lo que sí permite entrever 
semejante punto es la estructura del sistema 
de control del juego. 

Nuestra situación es la misma que pudiera 
tener un comandante en su puesto de mando, 
desde el que se nos permite el libre acceso, en 
todo momento, a las diferentes secciones del 
navío, representadas por oficiales de diferente 
rango y atribuciones. Mediante sencillos me- 
nús, funciones de ataque, defensa, retirado, 
etc. se ejercen de manera cómoda e intuitiva 


RAM: 
4 MEGAS 

Espacio en Disco: 

19 MEGAS 

cpu: 

AT 386 

T. Grófica: 

VGA 

T. de Sonido: 

Sound Blaster, Roland 
Control: 
Teclado, Ratón 


OBSESIÓN POR EL DETALLE 

Uno vez claro el primer punto importante de 
«Sea Wolf», el siguiente aspecto destacable es 
el que concierne a todo lo que rodea al apar- 
tado visual y sonoro del programa. La calidad 
gráfica de todas las misiones que ofrece el pro 

dudo —hasta un total de treinta y cinco- en ma- 
pos, vistas, digitalizaciones, etc. es más que 
notable. A ello se añade el cuidado aspecto 


sonoro, en el que se han traducido al castella 
no diálogos y voces. El resultado ha sido exce 
lente a nivel técnico 

Pero, volviendo al juego en sí, queda muy 
claro que Electronic Arts no ha llegado donde 
está por casualidad. El nutrido conjunto de mi- 
siones, en las que es necesario combinar bue- 
nos dosis de reflexión, riesgo y fortuna, con- 
forman un entramado casi perfecto que da 
como resultado un programa excepcional. Los 
múltiples objetivos propuestos y las diferentes 
formas de llevarlos a cabo, junto al realismo 
del que hace gala «Sea Wolf» constantemente, 
nos llevan a creer en la posibilidad de que nos 
encontremos inmersos en una verdadera ba: 
talla en medio del océano. 


SOLO, O EN COMPANIA 

DE OTROS 

Y puestos a comentar opciones atractivas e in- 
teresantes, no podemos pasar por alto la que 
nos permite hacer uso de una conexión, vía 
modem, con otros jugadores, soportando has- 
ta cuatro canales de comunicación entre los di- 
versos usuarios. De este modo, es cuando en- 
cuentran su verdadero sentido funciones como 


la de los mensajes que se pueden enviar a tra 
vés de la radio del submarino o los ataques en 
formación. Tras cada misión, un noticiario 
—muy al estilo CNN- nos informará de los lo- 
gros o fracasos en los objetivos a cubrir, como 
si de la mismísima Guerra del Golfo se tratase. 

En definitiva, «Sea Wolf» resulta recomen- 
doble a todas luces. Un programa cuidado y 
trabajado que satisfará plenamente a los afi- 
cionados más exigentes 


Froncisco Delgado 


Un juego como «688 Atack Sub» no podía 
hober encontrado mejor sucesor que «Seo 
Wolf», Sencillo, divertido y mimado en todos 
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Salto a 
la realidad 


Un entorno de realidad virtual sin cas- 
cos ni guantes especiales. ¿Cómo es po- 
sible? La magia del CD así lo permite o, 
al menos, algo bastante aproximado 
cuando tan sólo contamos con un com- 
potible, sin ninguno de estos espectacu- 
lores periféricos. Estamos hablando, por 


es EM supuesto, de «The 
EA] 2 MEGAS/XMS Vi 
PA Espacio en Disco: Lownmower ú 
' les de 
Z DE última producción 
AT 386 
EA 1. Gráfica de Sales Curve In- 
ES VGA Ñ 
PY T. de Sonido: teractive que ya se 
3 Sound Blaster 
Control: encuentra a nues- 
EN teclado o 
tra entera disposi- 


ción. Bienvenidos al ciberespacio. 
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o. Evidentemente no ha debido ser 

nada sencillo realizar la adapta- 

ción de una película como «The 

Lawnmower Man» al ordenador, 
pese a contar con las ventajas que aporta el 
CD-ROM en lo referente a capacidad de al- 
macenamiento. Evidentemente, aunque supo- 
nemos que eso ya lo debéis imaginar, lo que 
está claro es que resulta imposible meter en 
un PC, actualmente, una película como ésta 
¿Cómo han resuelto entonces el tema los mu 
chachos de SCI? 


- 


NTERACTIVE 
¡GA 256 Cobre 


LOS JUEGOS DE CYBERJOBE 

«The Lawnmower Man» puede ser conside- 
rado como un experimento en nuevas técni- 
cas de desarrollo de un videojuego. Como 
en su día ocurrió con «The 7th Guest», se 
trataba de investigar en una nueva línea de 
cara al futuro inmediato. En pocas pala- 
bras, es un salto hacia delante para alla- 
nar el camino por el que circularán, a por- 
tir del presente momento, la gran mayoría 
de los programas para PC. Entendiéndolo 
así, hay que ver a «The Lawnmower Man» 


no como una recreación del film, del que 
toma la base argumental, sino una versión 
libre para ordenador que se inspira en el 
mismo. SCI ha diseñado una estructura de 
oventura, casi de película interactiva, para 
el programa, que se desarrolla en múltiples 
foses con distintos objetivos primarios para 
vorios juegos de lógica e ingenio, pero ten- 
diendo todos hacia un fin común: acabar 
con Cyberjobe. 

Cyberjobe es un ente de energía pura que 
vive en el ciberespacio. Es el resultado de la 


proyección que Jobe —el cortador de cés 
ped-cobaya humana hizo con su propio ser 
una vez que adquirió ciertos poderes psi 
quicos, como consecuencia de los experi- 
mentos de R.V. que el dr. Angelo efectuaba 
para el gobierno. Como venganza hacia 
éste y todos los que, en su momento, se bur 
laban de él, Jobe los trasladó al mundo vir 
tual amenazando con eliminarlos de mane 
ra definitiva, a no ser que su antiguo 
protector lograra evitarlo en un macabro 
juego del gato y el ratón 


LA TECNICA AL SERVICIO 

DEL ESPECTACULO 

El componente arcade de «The Lawnmower 
Man» también es uno de sus puntos más des- 
tocables. Al tiempo que precisamos hacer uso 
de la lógica, nuestros reflejos se ven puestos a 
prueba de modo constante en fases que se 
desarrollan a velocidad de vértigo. Con algo 
de práctica dominar el juego no es nada 
complicado, teniendo en cuenta, además, 
que la sencillez de manejo de Angelo me- 
diante el teclado conlleva que la jugabilidad 
alcance niveles bastante altos. Una jugabili- 
dad que se combina con el espectáculo visual 
que ofrece «The Lownmower Man» y que es 
prócticamente, la esencia de este CD. 

El diseño gráfico realizado con programas 
como «3D Studio», tanto de los decorados 
como de los personajes, ha sido bastante 
cuidado, aunque con excepciones. Quizá lo 
menos atractivo a este nivel es la excesiva 
“cuadriculación” que el personaje posee en 
algunas fases, con unos perfiles que se difu- 
minan en gráficos demasiado pixelados 
mientras que, en otros, el diseño es casi per- 
fecto y la paleta se ajusta magníficamente a 
la escena. Una de cal y otra de arena. Las 


animaciones, sin embar- 
go, están mucho mejor 
realizadas, siendo fui 

das y veloces —incluso 
en lectores que no supe- 
ren la tasa de 150 k/s-, 
desde la misma intro, 
provocando en el usua 

rio una sensación bas: 

tante cercana a la que 
pueden ofrecer los en 

tornos de R.V. 


ATODA 
PANTALLA 

SCI ha pretendido dar a «The Lawnmower 
Man» la forma de una película interactiva, y 
lo ha conseguido. Tanto con la particular téc- 
nica empleada en el diseño, como con deta 
lles como la presentación de varias escenas 
sacadas directamente del film, que se pueden 
visuolizar a medida que se van superando ni 
veles. En total, éstas rondan los veinte minutos 
de video digital, en los que veremos, entre 
otros, a Pierce Brosnan (Angelo) o Jeff Fahey 
[lobe), entrelazando la linea argumental del 
largometraje con el juego. En definitiva, «The 
Lownmower Man» es un buen CD, que cuen- 
ta con detalles de gran calidad que dejan un 
buen sabor de boca en el usuario 


Francisco Delgado 
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Una Tierra de 
Ensueño 


EHAND Or ANI 


El salto cualitativo y cuantitativo que Westwood y Virgin han logrado con la segunda 
parte de su interesantísimo «The Legend of Kyrandia» ha sido espectacular. Las aven- 
turas que nacen en esta tierra mágica implican a todo tipo de personajes, reales, irre- 
ales e imaginarios... Con la “desaparición terrenal” de Kyrandia se abre un capítulo 
nuevo de esta saga, de la que ya esperamos la tercera entrega, aunque ahora os co- 
mentemos su segunda parte. 
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WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

AVENTURA GRAFICA 


ara no perder el tiempo en flore- 
teados introducciones que nos ale: 
jorían de nuestro propósito central, 
os diremos que lo que más nos sor- 
prende de la última coproducción 
de Westwood/Virgin es su calidad gráfica 
Para concretar más aún esta afirmación, ha: 
remos referencia a los magníficos decorados 
que envuelven tanto la acción como a los 
personajes de «The Hand of Fate» 


LA RENOVACIÓN ESTETICA 
En el campo de los aventuras gráficas so 
plan aires nuevos. Las ideas originales e in 
novadoras escasean cada vez más y es ne- 
cesario recurrir a la mejora y perfección de 
los gráficos y decorados que envuelven a 
los mismas. Virgin y Westwood han tomado 
buena nota de esto, ya que si quieren llevar 
a buen fin su saga de Kyrandia, es necesa 
rio actualizarse 

«The Hand of Fate», cuya traducción es “la 
mano del destino”, ha encontrado en los 
fondos expresionistas y de cómic su mejor 
compo de cultivo. Salvo en las primeras es- 
cenas del programa, en las que nos move- 
mos dentro de un denso bosque cuyo espe- 
sor poco a poco desaparece y —aunque con 
respecto a la primera entrega de la serie han 
mejorado mucho- su imagen en “bastante 


normal”, las restantes localizaciones del pro 
grama de Virgin nos sumergen en un mundo 
onírico que se acopla perfectamente al argu 

mento ideado por los guionistas de Westwo 

od Studios. Al fin y al cabo lo que se está vi 

viendo en la tierra de Kyrandia es una 
horrible pesadilla que parece no tener fin 


LA CHICA ES GUERRERA 
Siel “actor principal” de «The Legend of Ky 
rondia» es masculino Brandon para más 
seños-, el protagonista de «The Hand of Fa- 
te» es una bella e inteligente mujer llamada 
Zonthia. Aparte de amenizarnos sus accio 
nes con sus distintos cambios de vestuario 
=lodos muy apropiados para cada ocasión y 
coda escenario...-, la “mentalidad” femeni 
no de este personaje “mueve” la historia de 
forma distinta a cómo lo hubiese hecho un 
protagonista masculino. Salvo en su enfren 
tamiento final con... ¡no os lo podemos decir 
pues es un secreto muy bien guardado por 
los programadores de las dos firmas de soft- 
ware!, bueno, con su gran enemigo de final 
de juego... -con el que han obviado la parti- 
culor delicadeza de esta mujer—, Zanthia 
reoliza acciones propias de su condición 
Pero este hecho no indica que «The Hand 
of Fate» sea un juego dirigido a mujeres. 
Lo que queremos decir es que la solución a 
los problemas que nos plantean no es la 
que, a primera vista, podriamos pensar, si 
no que exige de nuestras mente una mayor 
amplitud de visión. Las “trampas” se resuel- 
ven de una forma más intuitiva, casi apli 
condo un sexto sentido 


Y, POR SUPUESTO, LA MANO 

Nos referimos a la mano en general..., es 
decir a todo lo que supone la aventura de 
«The Hand of Fate». Como si fuera una de 
nuestra terminaciones orgánicas, llegamos a 
conocer “The Hand of Fate” como la palma 
de nuestra mano... Además, su recorrido, los 
altibajos del terreno, los surcos de las lineas 
de la tierra de Kyrandia nos son muy cerca- 
nos. En total contamos con siete escenarios, 
de dimensiones regulores, entre los que des 

tocan los paisajes volcánicos y nevados, cu- 
yos resoluciones son, en muchos casos, pin- 
torescas. Y dentro de las tierras de “La 
Mano”, encontramos otra mano, compañera 
de aventuras de Zanthia y uno de las princi- 
pales motivos del desarrollo argumental del 


programa. La química existente entre ambos 
personajes es muy buena y su combinación 
”funciona” hasta el final... Sin duda, West- 
wood y Virgin han logrado un sonoro éxito 
con la introducción de estos dos personajes en 
su aventura gráfica. Pero el éxito más rotundo 
de ambas compañías es la creación, voluntaria 
ono, de una saga que promete tener una firme 
continuación. Si la primera parte fue sorpren- 
dente, esta segunda es espectacular y la que 
viene será la definitiva... 6 


Francisco Gutiérrez 


«The Hand of Fote» se sume a la revolución 
que se está dondo dentro del género de las 
oventuros gráficas. Gracias al tándem West- 
wood Studios/Virgin. 
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Los reyes de la simulación vuelven a la carga con un nuevo programa, aun- 
que esta vez con un enfoque algo distinto de lo que suele ser habitual en las 
producciones de Microprose. En primer lugar porque, aunque es un simu- 
lador, incorpora muchos elementos arcade y, en segundo, porque esta vez 
no volaremos en un caza, sino que nos sumergiremos en las profundidades 


del océano a bordo de un sofisticado submarino. 


PAS 
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ubWar 2050» es un original pro- 
grama de guerra submarina, donde 
se combinan elementos de simulado- 
res de vuelo, junto con ciertos deta- 
lles de juegos de estrategia y facetas arcade, 
todo ello ambientado en una época futurista. 
Con él, Microprose nos invita a formar parte 
de una nueva flota de submarinos construi- 
dos con los últimos adelantos tecnológicos. 
Pilotando uno de estos Fighters Sub, realiza- 
remos una gran variedad de misiones para 
una corporación de mercenarios indepen- 
dientes, donde pondremos a prueba nuestra 
hobilidad y destreza en el combate 


DESDE LO MAS PROFUNDO 
La acción comienza en el Command Centre, 
una central sumergida que constituye la pan- 
talla principal, desde donde partimos hacia 
los distintos objetivos. En ella, se encuentran 
las diferentes posibilidades de juego, como 
empezar una nueva campaña, configurar 
nuestro submarino, efectuar misiones de 
práctica, simulados, etc. 

Una de las opciones más atractivas de 
«SubWar 2050» es la de Nueva Campaña, 
en la que se nos presentan cinco escenarios 
de guerra disponibles: Pacífico Norte, An- 
tártida, Atlántico Norte, Mar del Sur de Chi- 
na y Mar de Japón. Podemos participar en 
ellos por orden o arbitrariamente, sin em- 
bargo, hay que tener en cuenta que la difi- 
cultad aumenta progresivamente. Por ejem" 
plo, en el escenario Pacífico Norte, las 
campañas resultan relativamente sencillas, 
convirtiéndose en meros objetivos de entre- 
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nomiento. Mientras que en Mar de Japón, 
nos las veremos y nos las desearemos para 
conseguir acabar un buen número de misio- 
nes con éxito. 

Una vez que tenemos asignada una misión, 
obtenemos una detallada explicación de la 
misma por medio de Mission Briefing. Sa- 
bemos cuáles son los objetivos a destruir o a 
explorar, además, obtenemos una visión aé- 
reo y tridimensional de la zona donde se va 
a desarrollar la batalla. Después, si lo de- 
seamos, en Pilot Roster, seleccionamos al pi- 
loto que vamos a representar de entre los 
que ya vienen predefinidos, o rediseñamos 
uno A nuestro gusto. También, en Configure 
Subs, configuramos nuestro Figther Sub, eli- 
giendo el tipo de armamento con el que con- 
taremos, las órdenes de navegación, y de- 
mós características. 


LLEGO LA HORA DE SUMERGIRSE 

Tros dor los pasos explicados anteriormen- 
te, entramos de lleno en la acción. Nos en- 
contramos en la cabina del submarino y, en 
la porte inferior de la pantalla, observamos 
el panel de control del aparato, con sus dife- 
rentes displays e indicadores. La visión prin- 
cipol del juego es totalmente subjetiva, aun- 


que, con las diferentes cámoras exteriores, 
tenemos la oportunidad de contemplar la es- 
cena desde diferentes ángulos para no per- 
dernos ni un solo detalle. 

A partir de aquí, tenemos que valérnoslas 
nosotros solos contra toda una legión de sub- 
marinos enemigos. Para combatir contra 
ellos, contamos con distintos tipos de torpe- 
dos y misiles inteligentes, que se dirigirán ha- 
cia el objetivo más próximo disciplinada- 
mente. A su vez, también disponemos de 
unas minas especiales, que nos servirán para 
despistar a los torpedos contrarios, y de esta 
manera, evitar que hagan blanco en nuestro 
flamante Figther Sub. Destacando algunos 
de los aspectos de simulación, aparte del 
control de las distintas armas, también debe- 
mos consultar muy a menudo, un mapa de 
batalla para no desorientarnos y salir de la 
zona de guerra. Por supuesto, podemos ma- 
nipular la distintas potencias de empuje de 
nuestros turbinas para imprimir una mayor 
o menor velocidad. 


SIMULADOR Vs ARCADE 

Como comentábamos al principio, «SubWar 
2050» es un simulador de submarinos, pero 
con elementos bastante fípicos del género ar- 


=> Ml 


code, que pasomos a comentar. Las batallas 
son de la clase “Head to Head”, es decir, dos 
Figther Sub se perseguirán sin cesar, hasta que 
uno de los dos caiga derribado por el otro. En 
cuanto al manejo, más sencillo no puede ser, 
todo se limita a localizar al enemigo y des- 
truirlo con uno de nuestros torpedos. De esta 
manera, el desarrollo se convierte en una de- 
senfrenada batalla sin tregua, en el que nues: 
tro “trabajo” es disparar sin preocuparnos por 
complicadas combinaciones de teclas. 
Respecto a los aspectos técnicos, lo que más 
nos ha sorprendido de este programa es la es 
tupenda ambientación del mismo. Las texturas 
del fondo marino, el degradado del agua, la 
realización de los distintos aparatos, sus efec- 
tos sonoros..., todo contribuye a crear en el ju- 
gador la sensación de estar a miles de metros 
de profundidad. El realismo conseguido se ve 
acompañado de una elevada adicción, lo que 
nos lleva a pensar que éste es, de nuevo, un 
magnífico producto de Microprose. % 


Quique Ricart 


«SubWar 2050» es un producto atípico que 
coutivorá a todos los fanáticos de Micro- 


prose. Un programa que es simulador y ar- 
code, al mismo tiempo, con todos los ele- 
menlos necesarios pora convertirse en 


“Peligrosomente Adictivo”. 
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SEÑORES DE 
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En el futuro, las aventuras más importantes tendrán lugar en el espacio, quedando el 
viejo campo de batalla terrestre en segundo plano. La conquista de otros mundos inevi- 
tablemente traerá consigo multitud de historias apasionantes. Microprose, fiel a su flo- 
sofía de adelantarse a los hechos, recrea para todos nosotros en este «Master of Orion» 


cómo serán las batallas espaciales del futuro. 


a acción de «Master of Orion» 
arranca en un futuro muy lejano: el 
siglo XXIIl. Entonces nuevas razas 
emergieron de la nada; diez pode- 
rosas razas capacitadas para colo- 
nizar el espacio exterior. Como es lógico, 
hicieron uso de sus múltiples habilidades 
para comenzar una imparable expansión, 
similar a la que se vivió durante la Edad 
Media terrestre 
Dominar Orion es el objetivo que persiguen 
las nuevas razas y cuando varios grupos in 
tentan conquistar nuevos mundos, los roces 
entre ellos aparecen, llevando inevitable- 
mente a la guerra 


MICROPROSE 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ESTRATEGIA 


AL MANDO DE UNA RAZA 

Nosotros vamos a tomar parte en el progra: 
ma controlando a una de esas diez razos y 
nuestros objetivos se centran en llegar a con- 
quistar Orion. Antes de comenzar un juego, 
tenemos que diseñar el escenario por el que 
nos vamos a mover. Para ello contamos con 
tres parámetros: el tamaño de la galaxia, la 
dificultad y el número de razas contra las que 
vamos a enfrentamos. Dentro de la primera, 


BIERTA 


tenemos cuatro posibilidades: pequeña, me- 
diana, grande y enorme. Cada una posee un 
número determinado de estrellas, que varía 
entre 24 y 108 de ellas. La segunda, la difi 
cultad, afecta a la habilidad de los oponentes, 
el tamaño de la flota de naves, y la frecuencia 
de expansión de las razas. Por último, el nú 
mero de oponentes varía entre uno y cinco. A 
continuación, elegiremos nuestra raza, bande- 
ra e introduciremos nuestro nombre, así como 
el del planeta que será nuestro hogar. 


EXPANSIÓN HACIA EL PODER 


El juego se desarrolla por turnos: en cada uno 
de ellos podemos realizar diferentes acciones, 
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como construir nuevos tipos de naves, hacer 
prosperar la industria, cuidar de la ecología, 


avanzar en los conocimien- 
los tecnológicos 

De nuestra labor como di 
plómotico depende en un al- 


RAM: 
2 MEGAS 


BULRATHI: Su porecido ol oso no es puramente cosuol. 


«chodores cuerpo a cuerpo en superficie. 
DARLOKS: Su habilidad rodica prnpciradn e 
espias, pudiendo sobotear popa 
HUMANOS: Su fuerza es mucho menor que el resto de especies, olgo que contrareston con su gron inteligencia y diplomacia, Por me- 
dio de lo polobra pueden Lo q conseguir propongan. 
KLACKONS: Lo evolución los harmigos som ases Guisos personajes. Debido esto, se orgonizan perfectamente y son copoces de 
desorrollor nuevos colonias con sumo. 
MEKLARS: Su escoso fuerza lo suplen de sobra con sus conocimientos de cibernético. Gracias a ellos les resulta tremendomente senci- 
llo expondir su industrio. 
MRRSHAN: Ton violentos como los gatos, los Mershon son con mucho los mejores en el uso de cuolquier tipo de armos. Sin emborgo, ton 
¡olto grado de ogresividod puede llevorlos o la destrucción 
PSILONS: Dedicados en exdusiva a lo odquisición de nuevos conocimientos, sus mentes son los mejores de todos, lo que les permite de- 
sorrollor ingenios que ningún otro puede 
SAKKRA: En un tema tan importante como es el de lo reproducción, esto especie de logortos gigontes se multiplican como nodie. Como 
consecuencio, necesiton de nuevos colonias constantemente. 
SIUICOIDS: A pesar de que crecen o lo mitod de velocidad que el resto, debido o su naturaleza pueden adoptarse o cualquier tipo de pla- 
neto, por hostil que seo o poseo condiciones duras de supervivencio. 


Espacio en Disco: 


DIEZ RAZAS CAMINO DEL PODER SUPREMO 


srl micos dl 


lo que se 


Pep gd E de del 

«ipales corocterísticos 

HARAN Ep depot mat psa sil desa loto eo ui. Es por ello que no os re- 
una bueno foto, 

Su fuerza es enorme, lo que les llevo « ser considerados como los mejores lu- 


scombior de formo con lo que se convierten por derecho propio en los mejores 


gún momento. En lo que 
respecta al sonido, es uno 
de los aspectos que más 
destaca junto a los cuida- 


lo porcentaje que nuestra mi 12 MEGAS dos gráficos. Melodías de 
sión sea un éxito o un CPU: colidad que vorían a lo lar- 
fracaso. Igualmente, pode- AT 386 go de la aventura y efectos 
mos mandar espías a otros T. Grófica: especiales a la hora de lu- 
planetas para sobotear o pa VGA dhar conforman el reperto- 
ra conseguir secretos tecno- T. de Sonido: rio acústico. Con todo este 
lógicos pa Sound Blaster conglomerado, el resultado 

final es un programa con 
EL SELLO MICROPROSE cir] Ratón una colidod altísima, tal y 


«Master of Orion» es un jue- 
go de estrategia en el sentido más puro del 
término, que rebosa calidad por los cuatro cos- 
tados. Los gráficos están basados en pantallas 
estáticos, que cuentan con una alta calidad en 
sureolización eso sí, pero que al fín y al cobo, 
openos tienen animaciones, si exceptuamos la 
presentación. Sin embargo, y a pesar de lo 
que pueda parecer a primera vista, esto no im- 
plica que el programa resulte aburrido en nin- 


como nos tiene acostum- 
brodos Microprose en todos sus lanzamientos. 
La adicción es también elevada, móxime oún si 
tenemos en cuenta que llegor a conquistar la 
golaxia entera es algo complicado incluso en 
los niveles de dificultad más bajos, con lo que 
la prádica será nuestra única arma junto con 
el ingenio para llegar a convertirnos en los 
"Señores de Orion” 
Oscar Santos 


el a) 


La tradición garantiza que los programas de 
Microprose son de una gran calidad, y tre- 
'mendomente adictivos. Fiel a estas dos pre- 
misos, «Moster of Orion» es uno de los mejo- 
res juegos de estrategia publicados, en el que 
son solo se echan falla algunas animaciones. 


INTERÉS 90 


ADICCIÓN 90 


DIFICULTAD 88 


| 
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ANTALLA 


Una 


Nara lla 


GREAT 


NAVAL BATTLES 


VOL.!! 


$8! se ha caracterizado por ser una compañía líder en juegos de rol, pues casi todos 
sus productos, de extraordinaria calidad, se han encaminado hacia este género. Sin 
embargo, no hace mucho tiempo lanzaron un programa que los aficionados a los 
juegos de estrategia recordarán gratamente: hablamos de «Great Naval Battles», 
un simulador de batallas navales que se caracterizó por su gran jugabilidad y cali- 
dod gráfica, Visto el éxito que obtuvo, los programadores de $51 no han dudado en 
crear una segunda parte para sus incondicionales usuarios. Preparaos para armar de 
nuevo vuestra mejor flota marina y obtener las mayores victorias navales, esta vez a 


orillas de la bahía de Guadalcanal. 


| ver «Greot Noval Battle ll», 

uno no puede evitor hacer re- 

ferencia al típico juego de los 

barquitos. El atemporal 

“A1..., ¡ogua!”, *C7..., ¡hun- 
dido!”, sigue todavía entreteniéndonos mu- 
chas horas. Pues, aunque no lo parezca, es- 
te nuevo producto de SSI guarda una 
estrecha relación con el popular juego. La 
base del desarrollo de la acción es prácti- 
comente idéntica: tendremos que aniquilar 
la flota enemiga, antes de que ellos nos 
hundon a nosotros. Pero, por supuesto, con 
una mayor complejidad y manejo, que ha- 
cen que «Greot Noval Battle Il» sea un buen 
título pora el género de la estrategia 


UNA BATALLA HISTORICA 

Esta segunda parte nos traslada a la histó- 
rica batalla, de entre otras que el progra- 
ma presento, que tuvo lugar en la bohía de 
Guadalcanal. Dos son las formas de parti- 
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SSI 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

ESTRATEGIA 


cipación que tenemos: el juego principal y 
el de campaña. En el juego principal, ade- 
más de tomar porte en la batalla de Gua- 
dalconol, podremos batallar en otros cua- 
tro escenarios más. Mientros que en el de 
compaño, que abarca los fechas origina- 
les en que tuvieron lugar las distintas con- 
frontaciones, participaremos Únicamente 
en la fomosa botolla de la bahía, pero de 
dos modos diferentes 

El primero cubre desde el 7 de agosto de 
1942, hasta el 31 de enero de 1943, mien- 
tras que el segundo abarca desde el 1 de 
octubre de 1942, hasta el 31 de enero del 
1943. La diferencia principal entre los dos 
modos está en que en el segundo intervie- 
nen todas los fuerzos disponibles en ambos 


BIERTA 


que 


bandos, después de un cierto período de 
concentración. 

Como deciamos ontes, el juego de campa- 
ña sólo trota de Guadalcanal; la meta prin- 
cipol, tanto para los americanos como para 
los japoneses, es conseguir el completo con- 
trol e invosión sobre la bahía. Manejando a 
los fuerzas yankies, o a los niponas, tendre- 
mos que crear y asignar destacamentos en 
los bases más importantes. Una vez hecho 
esto, decidiremos el tipo de misiones que de- 
seamos llevar a cabo. En estas mismos bases 
es donde recibiremos refuerzos y podremos 
reparar nuestros barcos averiados. 


COMO UN AUTÉNTICO 
ACORAZADO 

Como suele ser norma en todos los títulos de 
estrategia, el manejo del juego es por medio 
de varios menús de opciones. Opciones que 
nos permitirán realizar un buen número de 
tareas, que no nos dejarán un solo momento 


t 


l 


histo 


RAM: 
640 K 


r 14 


SOBRE TODO 
PACIENCIA 

Una de las principa- 
les bazos con las que 
tendremos que contar 
a la hora de enfre- 
nornos a «Great No- 
val» es uno pacien- 
cio a prueba de 
bombo. ¿Por qué?, 
pues porque en los 
niveles de dificultad 
altos, hundir un bar- 


a Da: co contrario puede lle- 
de respiro. Pero si sois de los CPU: varnos más de dos ho- 
que no os hace mucha gracia AT386 ros. Localizar un navío 
monejar a la vez una gran 1 Gráfica enemigo, perseguirlo, 
contidad de menús por todo SVGA atacarlo y hundirlo, será 
el lio que pueda suponer, T de Sonido: un auténtico trobajo de 
tendréis la oportunidad de Adtib, Sound El chinos. Los indicadores a 
oplor por el modo automáti- Control: controlar son muchos, al 
co, donde el programa reali- Tedado, Ratón igual que los opciones a 


zorá los principales acciones 
por vosotros. 

El desarrollo transcurre a través de unos 
pantallas principales que son: Puente de 
Mando, Mando de los Cañones, Torretas de 
los Cañones, Puesto de Torpedos, Control 
de Daños, Puesto de Observación, Opera- 
ciones Aéreas y Bose. Por medio de ellas 
controlaremos la navegación de nuestro 
barco, el lanzamiento y manejo de las dis- 
líntas piezas de artillería, ojustaremos el 
rumbo, controlaremos la velocidad de cru- 
cero, el timón, localizaremos los objetivos 
enemigos, pediremos apoyo aéreo, etc 


realizar, aunque éstos 
pueden quedar bastante 

simplificados, gracias al modo automático. 
Técnicomente el programa ha mejorado 
bastante con respecto a su anterior versión 
Sus gráficos están realizados en SVGA y 
son mucho mós definidos y detallados. En 
cuanto al movimiento y animación, los úni- 
cos escenas móviles que observaremos se- 
rón los de los barcos a los que estamos in- 
terceptando y los ataques aéreos de los 
aviones sobre los distintas flotas. Su sonido 
es simplemente aceptable; no llega a ser ex- 
cepcional, pero es lo suficientemente bueno 


como para meternos en ambiente... Am- 
biente que crece bastante gracias al gran 
realismo y a las estrategias de guerra que 
hay que seguir, todas ellas reproducidas de 
la realidad y que se explican detallada- 
mente en el manual 

«Greot Naval Battle Il» es un duro reto es- 
trotégico, muy indicado para los usuarios 
más experimentados en este género.) 


Quique Ricarl 


«Great Noval Battles. Vol ll» es un exce- 
lente juego de estrategia que incorpora 
una extensa multitud de opciones y acciones 
a reolizar. Una buena segunda parte de 
uno de los mejores títulos que hay sobre 
combates navales. 
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AAA 


STRIKE COMMANDER 


Si os habéis quedado otascados en alguna mi- 
sión de este excelente simulador de vuelo, el 
siguiente truco solucionará vuestro problema: 
primero, aceptad la misión asignada. Una vez 
dentro de la cabina del piloto, acceded al me- 
nú de opciones presionando simultáneamente 
ALT-O. En el submenú GAME PLAY, seleccio- 
nod EXIT GAME. En la siguiente lista de op- 
ciones, cliquead sobre CONTINUE y el pro- 
grama cargará la próxima misión. 

¡ANDRES CARRERO (BILBAO) 


LITIL DIVIL 


Si queréis ayudar a Mutt, nada más fácil que 
cargor el juego con la instrucción divil Donkey 
y, Una vez en el juego, pulsando la T, obten: 
dréis tesoros extra. También, pero corgúndolo 
con la orden divil Grumpy, se pueden conse- 
guir llaves extra pulsando la letra K. 

EDUARDO RODRÍGUEZ (BARCELONA) 


REBEL ASSAULT 


Qué alucinantes gráficos, qué sensacionales 
efectos de sonido y... ¡qué endiablada dificul- 
tad!, la de este superarcade de LucasArts. Sí, 
ya sabemos que las naves son más difíciles de 
controlar que un F-16, pero no desesperéis, 
aquí llega el mega-truco. Nada més cargar el 
juego y mientras aparece el logotipo de Lucos- 
Arts en la pantalla, moved la palanca del joys- 
tick hacia arriba y pulsad el botón de fuego, 
hacia abajo y disparo, hacia la izquierda y 
fuego, y a la derecha y disparo. Si lo habéis 
hecho bien, podréis oír “LucasArts”. Ahora, y 
una vez que ya estéis jugando, presionando el 
signo + del teclado numérico podréis reducir 
vuestro nivel de daños y, aquellos que sientan 
que la fuerza está con ellos, tienen la posibili- 
dad de hacer aumentar su nivel de daños pul- 
sondo el signo -. Además, pulsando los si- 
guientes letras accederéis a sus niveles 
correspondientes: 

01-Fighter training 

02-Asteroid training 

03-Kolaador training 

04-Star Destroyer attack 

05-Tatooine attack 

06-Asteroid field 

07-Probe droids on Hoth 

08-Imperial Walkers 


09-Stormtroopers 
0A-Rebel Tronsport escort 
0B-Yavin training 
OC-Tie battle 
0D-Death Star attack 
0E-Cannon attack 
OF-Trench run 
ANGEL FERNÁNDEZ (MADRID) 


SPACE HULK 


Aliens con uñas que cortan como cuchillas, 
cientos de laberintos y túneles, atmósfera 
agobiante y encima ¡tiempo freeze limitado! 
Menos mal que con este truco podréis con- 
sultar el mapa todo el tiempo que queráis 
Como siempre, hay que realizar una copia 
de seguridad del fichero HULK.EXE como 
HULK.BAK. A continuación, renombrad el fi 
chero HULK.EXE como HULK.TMP. Tecleod la 
orden debug (siempre dentro del directorio 
del juego) e introducid los siguientes valores 
>NHULK.TMP 


Por último, copiad el fichero HULK.TMP co- 
mo HULK.EXE 
SEBASTIAN FERNANDEZ (VITORIA) 


MORTAL KOMBAT 


Tros la del mes pasado, he aquí la última 
entrega de los golpes mortoles. Y es que no 
sólo debéis derrotar al enemigo, también 
tenéis que humillarlo, destrozarlo, para que 
no le queden ganas de volver a combatir 
contra unos expertos de los artes marciales 
como vosotros. 

LIU KANG: Es sin duda el luchador 
más ágil y rápido. Pero su golpe defini- 
tivo es el menos espectaculor, aun- 
que no por ello poco efectivo. 

Realiza una patada de heli- 
cóptero que envía a su contrin- 
conte al séptimo cielo. Adelan- 
te, obajo, atrás, arriba, 
adelante y abajo. 

SCORPION: Este san- 
guinorio Ninja descubre su 
esquelética cora y arroja un 
bola de fuego que convierte 


en cenizas a su rival. Mantened pulsado el 
botón de bloqueo y dos veces arriba. 
SUB-ZERO: El hombre de hielo se convierte 
en todo un “Depredador”, pues arranca la 
columna vertebral de sus víctimas. Adelante, 
obajo, adelante y puñetazo alto. 
ALEJANDRO ABAD (MADRID) 


O UTILIZA 
EL CUPON DE PEDIDO 


VENTA POR CORREO 


POR SOLO 750 PTAS. (SOLO PENINSULA) 
Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS, 
TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO - 
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO (PENINSULA Y BALEARES) 


TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 


Sound BLASTER 2.0 Value Edition Sound BLASTER 16 mutico ase [ME 


KIT CD-ROM 
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Sound BLASTER Pro Value Edition 
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Solo en casa, interminables noches en vela. 
Terribles lamentos imaginarios sesgan el 
viento en mitad de una pesadilla intermi- 
noble. Fantasmas invisibles que vagan en 
el interior de mi mente dominan los recuer- 
dos de una mansión maldita, Pensé que 
todo eso había quedado atrás. Me conven- 
dí a mi mismo de que aquel día nefasto en 
los tinieblas de Derceto no había sido sino 
un mol sueño olvidado en lo más profundo 
de mi subconsciente. Pero, el destino me 
ha vuelto a jugar una mala pasada. De 
nuevo otra mansión embrujada me espe- 
ro, amenazadora, con los puertas abier- 
tas, como dibujando una sonrisa malévola 
en la fachada de piedra desgastada por el 


tiempo. Una vez dentro... el terror, la os" 


curidad... la muerte. 
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puré mi whisky y sequé las gotas de 
sudor que recorrían mi frente. Abrí 
la ventana para recuperar el alien 
to, pero sólo consegui acabar de 
desordenar mi ya de por sí abandonado des 
pocho. El telegrama coyó ol suelo, revoloteó 
por la habitación y se detuvo ante de mí. Lo re 
cogí y lo releí una y mil veces, como queriendo 
evitar lo inevitable: Striker estaba en peligro. 
Había descubierto una vieja casucha encanta 
do que se yergue a la orilla de un escarpado 
econtilado. La Cocina del Infierno, la llaman 
Todos lo indicios parecían confirmar que allí 
estaba secuestrada la niña Grace Saunders. Jack 
el Tuerto es el propietario de la mansión, un tipo 
de mala reputación famoso por sus negocios ile- 
gales. Conociendo a Striker, seguro que no iba a 
esperar a que yo apareciese por allí pora inten- 
lor rescotar a la pequeña. Sin pensármelo dos 
veces, agarré mi vieja pistola del 38 y saqué un 
bilete rumbo a California. Con un poco de suer- 
te, a lo mejor alcanzaría a mi colega ontes de 
que intentase alguna locura. 


EN EL JARDÍN DE LA MANSION 

Striker no daba señales de vida por ningún si- 
hio. Seguro que ese atolondrado aprendiz de 
héroe se había metido en algún lío. Afortuna- 
domente, esta vez hobía venido preparado, 
osí que activé la bomba que llevoba en mi 
maletín y la coloqué delante de la puerta 
principal. El guardia que protegía la entrada 
quedó atontado por la explosión, pero ense- 
¡guido se recuperó. Por suerte, mi trabajo co- 


INFOS n 0 


ALONE 


IN THE DARK II 


mo detective me había permitido adquirir ex 
periencia con los puños. El pobre desgraciado 
cayó al suelo sin sentido, arqueando el cuerpo 
mientras desaparecía entre uno espesa nube 
de humo. El corazón se me paró durante unos 
milésimos de segundo; mi mente hobía desem- 
polvado antiguos recuerdos de Derceto 
Socudiéndome el miedo, recogí una metra- 
lleta Thompson, un cargador y un frasco rege- 
nerador que el zombie hobía dejado, y avancé 
por el jardín. Otros dos matones se interpusie- 
ron en mi comino, pero no representaron nin- 
gún problema para mi nuevo “juguete”. La 
puerta de la mansión estaba protegida por va 
rios gansters armados con pistolas, así que 
oparté la estatua de un onclo y entré en una 
especie de loberinto que hacia los veces de jar- 
dín. Acobé con otro zombie y recogí la foto de 
una efigie junto a un libro que hablaba de los 
hazañas de Shorty Leg, un sanguinario pira- 


ta miembro de la tripulación de El Holandés 
Volante. ¿Qué demonios tenían que ver los 
piratas con todos estos gangsters? 

Seguí avanzando entre los arbustos, aca- 
bando con los matones que se cruzaban en 
mi comino, mientras recogía algunos objetos 
útiles: un frasco, un par de cargadores y una 
cuerda ¡unto a un desproporcionado as de 
diamantes. En lo más profundo del laberinto, 
encontré un gancho al lado de otras cuatro 
cortas gigantes que representaban los cuatro 
polos de la baraja francesa. Me acerqué al 
os de diamantes y éste se movió a un lado, 
descubriendo una entrada secreta que condu- 
ía a un pasadizo protegido por un zombie al 
que doblegué con un sólo golpe. Así, me hice 
con un trozo cuaderno que parecía pertenecer 
a Striker. Empujé un cofre y recogí una extraña 
corta metálica. En ese momento, un espeluz- 
nante fantasma se abalanzó sobre mí. Cuando 
conseguí hacerlo desaparecer, dejó caer una 
vieja espada medio oxidada. Coloqué la car- 
ta metálica en el oltar que había al fondo de la 
sola y abrí la trampilla que había en el rincón 
opuesto del pasadizo, apareciendo al otro lado 
del os de diamantes que hobía visto antes. 

El laberinto parecía estar poseído por alguna 
fuerza maligna, pues los setos adquirían la 
forma de horripilantes rostros semihumanos 
que porecían espiar en la noche. Incluso, 
unos viejas ramas vivas intentaron bloquear- 
me el comino. Los seccioné con mi espada y 
ocobé con el último matón que protegía el ac- 
ceso al corazón del loberinto. Su carcomida 
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pota de palo me recordó la historia del libro 
que hobía leído.. 

Intentando no pensar en ello, recuperé un tro- 
zo de periódico y otro frasco que me calmó los 
heridos. La estatua era la misma de la foto, así 
que lancé el gancho con la cuerda a su brazo, 
produciendo un chasquido que abrió la entra- 
da dela fotografía. Empecé a descender los es- 
calones, pero en mitad del trayecto, algunas 
escaleras se desmoronaron, dando con mis 
huesos en el suelo de otro pasadizo secreto, 


STRIKER MUERTO 

Cuando me levanté, la metralleta y la pistola 
se cayeron al fondo de un pozo, dejéndome 
desarmado. Registré la zona y encontré una 
moneda, una monivela y una bolsa de popel 
vacía. Allí cerca, junto a una puerta metálico, 
estaba el codéver de mi viejo colega Striker. 

Ciego de ira, prometí vengar su muerte mien: 

tras me apoderoba de su limpiador de pipas y 
del otro trozo del cuaderno. Después de unir 
los dos pedazos, conseguí descifrar las últimas 
averiguaciones de Striker. Por lo visto, Jock el 
Tuerto, un monstruo apasionado por la muerte y 
el juego en todas sus voriantes posibles, tenia 
en su poder a la niña. Striker había descubierto 
unos pasadizos secretos que recorrían La Coci- 
na del Infierno y me aconsejaba que tuviese en 
cuenta las partidas de póker que solíamos ju- 
gor en la tardes lluviosas de invierno. También 
descubrió cómo fabricaban whisky dandestino 
en el sótano y lo sacaban a escondidas por una 
cueva que hobía en el fondo de la colina: 

Abrí la puerta metálico utilizando el periódico 
y el limpiador de pipas y me adentré en una cue- 
va repleta de barriles de contrabando. Cerca de 
una de las aberturas que daba al mor, había 
un vigilante. Observando una pequeña palanca 
que había en el suelo y un barril que colgaba 
del techo, se me ocurrió una ideo: llené la bolsa 
de papel con aire y lo exploté cerca de la pa- 
lonca. El vigilante se dio la vuelta sobresaltado 
y se obalanzó sobre mi. Cuando se colocó en 
línea con el barril, empujé la palanca y el pira- 
ta salió despedido, dejando un rifle, un frasco 
regenerante y un libro de piratas. 

Registré la cueva, pero sólo encontré un reloj 
y ninguna salida. Entonces, se me ocurrió dor 
cuerda al corillón, activando un mecanismo 
que desplazó los barriles abriendo otro poso- 
dizo. Por el camino encontré unos cartuchos y 
un libro que contaba la vida de Music Man, 
otro pirata apasionado del acordeón que tra- 
bajaba para Jack el Tuerto. También leí con 
más detenimiento el trozo de periódico, que re- 
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sultó ser el pacto con el dioblo que el citado pi: 
rota hobía firmado para olcanzar la inmortali- 
dad. Las cosas empezaban a tomar forma... 

Cogí un rudimentario ascensor y me encon- 
tré de frente con el mismisimo Music Man, que 
disparaba con una pistola camuflada en el 
acordeón. Rápidamente, rompí el pacto en mil 
pedazos y el fantasma desoporeció entre ja- 
deos, lo que me permitió opropiarme de su 
garfo. En la sala contigua, encontré una tabla 
de lovar que podía servirme como arma. 

Cerco de una de los puertas, se oían disparos 
intermitentes, así que corgué el rifle y entré en 
lo que porecío ser una sala de tiro. Acobé con 
dos gangsters y recuperé otra coja de cartu- 
chos. Lo sola estaba presidida por una serie 
de dianas en forma de carto, junto a una puer- 
ta que no se podía abrir. Recordando el pasa- 
dizo del jardín, golpeé las cartas hasta colocar 
el os de diamantes en las cuatro dianas -a ba- 
se de puñetazos, las dianos giran de dos en 
dos cartas y con el rifle de una en una—. Inme- 
diatamente, lo puerta se abrió y un nuevo ase- 
sino oporeció dispuesto a acobar conmigo. Lo 
envié de vuelto al infierno con ayuda de la ta- 
blo de lavor y entré en un pequeño cuarto tras- 
tero donde se destiloba el alcohol. Allí, había 
un manual de billar, una botella de whisky y 
un libro que contoba la historia del cocinero 
T. Bone, famoso por su destreza con la cerbo- 
tano. Tombién localicé una máquina trogope- 
rros, osí que introduje la monedo y, a cambio, 
recibí dos fichos para jugar a la ruleta. 

Al solir, un fantasma en paños menores esta- 
ba apoyado en la solo de tiro, al lado de un 
soco, Como parecía borracho, le di la botella 
de whisky, pero no lo resistió y desapareció 
dejando libre el soco que contenía un traje de 
Papa Noel. Me puse el disfraz para pasar de- 
sopercibido y subí las escaleras que me aden- 
troron en el corazón de La Cocina del Infiemo. 


PIRATAS Y ESTANCIAS SECRETAS 

Llegué hasta el hall principal. Enseguida, apa- 
reció un enano vestido de cocinero. Me es- 
condí y le seguí hosta la cocino, evitando a 
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una estatua de Neptuno que parecía no per- 
derme de vista. En la cocino, recuperé fuer- 
zos comiéndo un par de huevos fritos y recogí 
una sartén. Al cobo de unos segundos, apare- 
ció T. Bone, el cocinero de El Holandés Volan- 
te, que me atacó con su cerbatana. Me defen- 
dí con la sartén y conseguí reducirle. De este 
modo, me apropié de una botella de vino que 
mezclé con el veneno que había por allí. 

Después, volví sobre mis pasos y me acer- 
qué a la puerta situada frente a la estatua de 
Neptuno: introduje el vino envenenado por 
la ventonilla y, rápidamente, aparecieron 
otros dos matones que cayeron muertos a 
mis pies. Entré en la habitación ahora abier- 
ta, descubriendo un insólito órgano automá- 
tico. Lo puse en funcionamiento y empezó a 
sonar una música que abrió las puertas del 
fondo de la sala. Así, me apropié de un do- 
blón que había en el suelo junto a un carga- 
dor y un chaleco antibalas escondidos en el 
dormitorio contiguo. 

La estatua de Neptuno me seguía porecien- 
do sospechosa, así que me acerqué pegúndo- 
me a la pared del lado izquierdo para evitar 
su tridente. Así, logré hacerme con su corona 
Alcancé los escaleras que llevaban al segundo 
piso. Doblegué a otro gúnster que me dispo- 
roba con dos pistolas y entré en la sala de jue- 
go. Alli me esperaba el pirata De Witt, un fo- 
moso jugador de billar del que hablaban los 
libros. Después de pelear, lo mandé de vuelta 
a las tinieblas, opropióndome de una pistola 
Derringer, una espada en forma de polo de 
billar, un trozo de manuscrito y un libro que 
contaba la historia de El Holandés Volante y 


varios miembros de su tripulación. Me llamó 
la atención una puerta bloqueada detrás de 
lun armario y una máquina repleta de agujeros. 
Seguí explorando el segundo piso hasta que 
entré en un gran dormitorio, En una de las es- 
quinas, dos manos que empuñaban sendas 
espadas parecían proteger un valioso objeto. 
Con ayuda del palo de billar conseguí hacer- 
las desaparecer y añadir a mi inventario el 
olto trozo del manuscrito. Después de unirlos, 
descubrí lo que parecía un acertijo: “Si la rei 
na blanca busca el trono, el rey deberá coro: 
norla. El amuleto es la clave para alcanzar 
Una nueva dimensión”. Meditando sobre el 
mensaje, me acerqué al busto de mármol que 
hobía allí. Le coloqué la corona a la doma y 
me dirigí a la sala lateral, que parecía ser el 
laboratorio de un brujo. Encima de la baldosa 
en forma de pentagrama, había un extraño 
amuleto. Al intentar cogerlo, perdí el conoci- 
miento y, sin saber cómo, aparecí en el ático. 
Me adentré en una gran sala y acabé con 
otros dos gangsters, recogiendo una grana- 
da, una llave y una metralleta oculta en un co- 
fre. En una de las habitaciones cercanas, lo- 
edlicé una bonita caja sorpresa con la cara 
de un pirata que, por su parche, debía ser 


El manuscrito presentaba 
un nuevo enigma: “Si la 
reina blanca busca el trono, 
el rey deberá coronarla. El 
amuleto es la clave para 


alcanzar otra dimensión”. 


Jack el Tuerto. Introduje el doblón en la ra- 
nura y conseguí un pompón de lana. Cerca de 
ese lugar, un extraño payaso yacía tumbado 
en el suelo. Cuando me acerqué a él, cobró vi 
da y me miró con cara de pocos amigos. 
Pronto me di cuenta de que iba detrás de 
uno de mis objetos, así que lo lancé hacia la 
puerta del observatorio. El payaso corrió de- 
trás de él, pero fue atacado por las serpientes 
que se encontraban por ahí, dejándome el 
paso libre para llegar hasta la chimenea 
Lancé la granada por el agujero; si había al- 
gún zombie allá abajo, seguro que iba a lle 
varse una buena sorpresa. Seguidamente, me 
introduje por la chimenea y aparecí en la sa 
la del piano. Allí, me esperaban no uno, sino 
tres gangsters a los que tuve que enfrentarme 
escondiéndome y disparando mis armas. Co- 
mo era muy difícil acabar con ellos, cogí la bo- 
la de billar del árbol de Navidad y salí co- 
riendo hacia el segundo piso. Tenía la 
impresión de que ya había registrado toda la 
casa, pero la niña no oporecía por ningún la- 
do. Sin saber qué hacer, me dirigí a la sala de 
billar e intenté jugar una partidilla con la bola, 


pero fue imposible. Casi por azar, la introdu- 
¡e en la máquina que había al lado de la me- 
so, activando algún artefacto oculto que movió 
el armario del fondo, dejando al descubierto 
una nueva entrada secreta. Uilicé la llave pa- 
ra abrir la puerta y me adentré en una habita 

ción a oscuras. Enseguida, se oyeron unos ruidos 
de fondo, pasos, un golpe, y de nuevo la luz: 

Jack el Tuerto me había capturado. 


HISTORIA DE UN ZOMBIE 
Miré a mi alrededor y descubrí que estaba en 
una celda en la habitación del capitán. Jack el 
Tuerto había seguido mis pasos y hacía tiem 
po que estaba esperándome. Mientras reía 
complacido, me contó una increíble historia. 
Al parecer, en 1724, el entonces capitán de 
un pequeño barco pirata tuvo un extraño sue 
ño: el de una mujer que desesperadamente le 
pedía ayuda. Guiado por estos pensamien 
tos, buscó por todos los mares una fragata de 
guerra llamada El Holandés Volante, Después 
de librar una cruenta batalla, los piratas se 
apoderaron del barco y tiraron al capitán por 
la borda, que murió repitiendo una maldición 
"Morirás Dir el acero de mi espada, Jack el 
Tuerto”. En la bodega, no encontraron ningún 
botín, excepto una bella mujer llamada Elisa 
beth Jarret, una especie de bruja versada en 
los oscuros ritos del vudú. En poco tiempo, se 
hicieron inseparables, obteniendo a través de 
ella la inmortalidad. Así fue como El Holandés 
Volante se convirtió en el terror de los Siete 
Mares durante casi un siglo, hasta que en 
1824 encalló en una cueva al sur de Califor: 
nia. Los piratos construyeron una mansión en 
la cima de la colina que llamaron La Cocina 
del Infierno, mientras sembraban el 
terror en todo el Oeste America 
no haciéndose pasar por pisto- 
leros. Sin embargo, para man- 
tener el pacto con el diablo, 
cada cien años tenían que sa- 
crificar a una niña. Ésa era la 
razón por la cual habían secues- 
trado a Grace. Lamentablemente, 
yo iba a correr la misma suerte. 
Mientras Jack recordaba su siniestro pasado, 
la pequeña Grace escapó corriendo por la 
puerta entreabierta. Jack la siguió dejándome 
solo, cosa que aproveché para escapar de la 
cárcel con ayuda del garfio. Rápidamente, ba- 
¡é al primer piso e intenté localizar a la niña, 
pero Elisabeth Jarret aporeció cuando estaba 
en el hall principal, lanzándome una maldición 
que me hizo perder el conocimiento. Cuando 
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desperté, estaba encadenado en la bodega de 
un barco pirata. Elisabeth se mostró ton comu 
nicativa como Jack el Tuerto y me contó cómo 
viajó a Haití y se inició en el vudú, utilizándolo 
pora asesinar a su patrón por tratarla como una 
esclava. Después, fue llevada prisionera al Ho 
landés Volante, pero gracias a sus poderes, 
consiguió establecer contacto con la mente en: 
fermiza de Jack el Tuerto. 

Cuando acabó con la charla, Elisabeth desa 
pareció, dejándonos a Grace y a mi. La única 
posibilidad que teníamos era que la niña en: 
contrase la llave de las cadenas que me mante: 
nían prisionero. Sin pensárselo dos veces, Gra 
ce movió un pequeño panel de la pared de 
madera y se coló por él. Decidida, desapareció 
entre las sombras en busca de la llave 


EN MANOS DE UNA NINA 
Através del agujero, llegó hasta una sala don- 
de se hallaba un gracioso loro. Grace se co 
mió un sandwich que había encima de la me- 
sa y recogió un bote de pimienta y unas 
semillas que dio al animalillo. Este la comuni 
có que lo que buscaba estaba en la habita 
ción del capitán, en La Cocina del Infierno. 
Con su osito entre las manos, la pequeña salió 
al pasillo principal y se encontró con un pira 
ta. Sin perder un instante, avanzó hasta el fi 
nal de pasillo y se escondió en una pequeña 
abertura. Cuando el pirata pasó de largo vol 
vió sobre sus pasos y subió por una escale 
rilla que le llevó al siguiente nivel del barco. 
En el fondo del nuevo corredor, un cocinero 
vigilaba la cocina, así que subió por otra es- 
calerilla y alcanzó la cubierta 

Aterrorizada, contempló como un grupo de 
piratas se divertían bebiendo. Aprovechando 
que estaban distraidos, se deslizó por un late 
ral y recogió un mechero del suelo, introdu 
ciéndose por un agujero que le llevó al cama 
rote del capitán. Alli, se apropió de una vasija 
de cristal, el bastón del capitán Nichols y un 
pequeño cañón en miniatura. La puerta esta: 
ba vigilada, pero por fortuna, la pequeña po- 
seía una gran imaginación: colocó el cañón 
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en el suelo y lo llenó de munición. Después, 
hizo un poco de ruido, alertando al pirata que 
entró a ver qué pasaba. Cuando la puerta se 
abrió, Grace encendió la mecha con ayuda 
de la yesca. El pirata se llevó una buen susto y 
desapareció, permitiendo que Grace alcan 
zose lo cocina, donde recogió una campanilla 
dorada y una pata de pollo cerca del homo, 
que permanecía cerrado. Hizo sonar la cam 
panilla y la pequeña portezuela se abrió, per 
mitiendole introducirse por la abertura al tiem 
po que localizaba una diminuta llave. Sin saber 


Jack el tuerto obtuvo la 
preciada inmortalidad 
gracias a una bruja 
versada en los oscuros 
ritos del vudú. Ahora, 
necesitaba la vida de una 
niña para permanecer en 
el mundo de los vivos. 


cómo, apareció en la cocina de la mansión. 

Con ayuda de la llave, abrió un armario que 
contenía un bote de salsa y una caja de hielo, 
Solió de la cocina por la puerta principal y se 
encontró de frente con un gángster que intentó 
apresarla. Haciendo gala de una gran sangre 
fría, dejó el hielo en el suelo justo ante los pies 
del fantasma, que resbaló desapareciendo tras 
pegarse un gran testarazo. 

Encantada con su hazaña, la niña subió al 
piso de arriba y repitió la operación con el 
bote de salsa. Así, llegó hasta la habitación 
de topiión, donde consigas lleva dea 
cadenas y un libro de vudú ayudándose del 
bastón del capitán Nichols. También, encontró 
una nueva ficha en la mesa de billar. Así, fue 
como llegó al laboratorio del dormitorio. Sin 
darse cuenta, depositó la vara encima del pen 
tagrama, transformándose en un bastón loa 
de los indios. Asustada, regresó a la cocina y, 
de nuevo, hizo tropezar a otro zombie con el 
hielo que había en el suelo. Entró en el horno 
agitando la campanilla y regresó a la cocina 
del barco, donde le esperaban dos cocineros 
fantasmas que le llevaron al calabozo. En el 
forcejeo con uno de los piratas, la llave de las 
cadenas cayó cerca de donde yo estaba. Estiré 
la mano derecha y conseguí hacerme con ella, 
liberándome de las ataduras. Grace escapó co: 
rriendo, mientras yo luchaba con el fantasma. 


EXPLORACIÓN 

DEL HOLANDES VOLANTE 
Antes de desaparecer, el espectro dejó caer 
una espada. Salí de la cárcel y acabé con otro 
zombie que me proporcionó un frasco revitali 
zador y una metralleta. En el pasillo principal 


reduje a otro pirata, recogiendo su pistola, mu- 
nición y un trozo de mecha. Después, entré en 
lo que parecia la bodega y me hice con una 
cola de malla que me puse. Empujé un pesado 
barril y conseguí otro chaleco antibalas junto a 
una botella que contenía un mensaje sobre la 
inmortalidad, En la caldera del barco, hallé un 
alizador, unas tenazas y una llave que me 
abrió la puerta de la Santabárbara, donde 
mantuve un duelo con un espadachín. De allí, 
saqué un barril de pólvora y otro extraño libro, 
Acto seguido, subí las escalerillas que me lle- 
varon a los camorotes de la tripulación, donde 
varios piratas roncaban. En el camarote conti- 
guo, liberé un gran cañón con las tenazas, aca- 
bando con otro de los piratas. El resto de las 
entrados permanecían cerradas con llave. 
Investigando, vi que la puerta de la sala del 
cañón estaba justo enfrente de la de los cama- 
roles de la tripulación. Eso me dio una idea. 
Coloqué el barril de pólvora enfrente de la 
puerta, dentro de los camarotes. Después em- 
pujé el cañón y le di la vuelta para apuntar al 
barril de pólvora. Coloqué la mecha y utilicé el 
otizador al rojo para encenderla. El camarote 
estalló en pedazos, acabando con todos los pi- 
ratas que dormían. Una exploración posterior 
me permitió recuperar un nuevo frasco y una 
bolsa repleta de monedas de oro. Las ogité un 
poco en el sitio adecuado y el tintineo alertó a 
dos cocineros de una de las salas que perma- 
necían cerradas, Después de unos mandobles, 
logré reducirlos y entré en la cocina. Por una 
puerta lateral, llegué a la despensa, donde me 
esperaba el cocinero T. Bone. La batalla fue lar- 
ga y complicada, pero como recompensa obluve 
una llave en forma de carta metálica. Con ella, 
abrí la única puerta cerrada que quedaba, aden- 
trándome en el camarote del capitán. 
Enseguida, una fuerza extraña me envolvió y 
un pitido penetró en mis oídos, mientras me 
elevaba por encima del suelo. Momentos antes 
de desmayarme, pude contemplar cómo 
| Grace entraba en la sala, acudien- 
do a mi llamada de socorro. La 
niña entró en el camarote y le 
devolvió la vara a la estatua 
del Capitán Nichols. Una 
doen los aposentos de Elisa- 
belh Jarret. Acordándose del 
libro de vudú, Grace agitó la 
pata de pollo ante la bru- 
ja, que se revolvió entre 
convulsiones desaparecien- 
do tras una explosión de luz. 


LA HORA DE LA VERDAD 
El hechizo que me mantenía inmóvil se rompió, 
acabando con mi cuerpo en el suelo. De repente, 
un pirata apareció de la nada e intentó acabar 
conmigo. Las balas no parecian afectarle y mis 
puñetazos no conseguían nada, así que no me 
quedó más remedio que huir. Me dirigí hacia 
una de las escalerillas y subí a la cubierta, 
donde el resto de la tripulación me esperaba 
para darme la bienvenida. En un rincón, divisé 
la espada del capitán Nichols: recordando la 
maldición, con aquel sable podría acabar con 
Jack el Tuerto. Al intentor cogerlo, un pi- 
rato se me adelantó, encara- 
mándose al mástil 
mientras el resto de 
sus compinches 
disparaban 
contra mí. Em- 
pecé a carrer 
evitando los 
bdlas y los 
arpones, de- 


go y enfrentarme con la espada a alguno de 
ellos. Así conseguí acabar con todos, recupe- 
rando otra vez el garfio de Music Man. 

El último pirata que quedaba con vida se en 
caramó al palo mayor, así que lo seguí a tra- 
vés de la escalerilla. A pesar del vértigo que 
sentia, conseguí atravesarlo con mi espada, 
haciendo un poco de Tarzán, pora llegar has- 
ta el mástil donde me esperaba el último zom- 
bie empuñando la espada del Capitán. Dos 
veces estuve a punto de perder el equilibrio, 
pero la habilidad obtenida en los últimos com- 
bates me permitió doblegar al acróbata. Rápi- 
damente, bajé del mástil y recogí la espada 
del suelo, pero al instante me di cuenta de la 
triste realidad: Jack el Tuerto había capturado a 
Grace y la estaba apuntando con un cañón cu- 
yo mecha ya estaba encendida. Sin perder un 
segundo, desenfundé la espada del Capitán Ni- 
chols y descargué toda mi furia contra el pirata, 
alejándolo lo suficiente para liberar a Grace y 
apagar la mecha del cañón. La niña se refugió 
en la barca salvavidas, por lo que me concentré 
en la batalla final contra Jack el Tuerto 

No recuerdo el tiempo que estuve luchando 
con aquel fantasma, ensartándolo una y mil ve- 
ces con mi espada, pero el escurridizo demo- 
nio no quería morir, Finalmente, logré arrojar- 
lo dl suelo, desapareciendo sin dejar rastro. Sin 
pararme a pensar si había acabado con él, me 
lancé a la barca salvavidas y nos alejamos re- 
mando de aquella cueva maldita. Al poco, Jack 
apareció de la nada y cargó uno de los caño- 
nes, dispuesto a acabar con nosotros. Afortu- 
nodamente, falló el tiro, acertando de lleno en 
la base de la colina, que empezó a desmoro- 
narse justo cuando abandonamos el lugar. 

Mientras remaba, pude contemplar cómo la 
cueva quedaba sepultada por el alud de rocas 
y la mansión desaparecía de la faz de la tie- 
rra. Grace se acurrucaba cerca de mí, asusta- 
da pero feliz de que la pesadilla hubiese aca- 
bado. ¿Acabado? Seguramente, tendrán que 
pasar unos meses para comprobarlo. Mientras 
tanto, espero no volver a saber nada más de 
mansiones, gansters, piratas, fantasmas, ni de- 
más gentuza de mala calaña. Es más, he esta- 
do pensado en alquilar mi casa de la ciudad y 
comprarme una tienda de campaña para ins- 
tolarme en el jardín. Por lo menos, no tendré 
que volver a recorrer interminables habitacio- 
nes, ni subir cochambrosas escaleras, ni pasar 
otra noche más entre cuatro paredes, de nuevo 
y como siempre, solo en la oscuridad...) 


Juan Antonio Pascual Estapé 


Pemanía 113 


AVENTURA 


LA AVENTURA 
ORIGINAL 
¿Cómo logro hacerme con la 
tortilla que necesito para entrar 
en las cavernas? 

ALEJANDRO JUAREZ (MADRID) 


Tienes que ir al bosque y, con 
la linterna, encontrar al Elfito. 
Te pedirá que lo lleves a su ca- 
so, que son las cuevas. Una vez 


que ya tengas abierta la entra: 

da a las cavernas, llévalo hasta 
alli y él, como agradecimiento, 
te dejará una tortilla encima de 
la mesa del camping. 


THE 7TH GUEST 
¿Cuál es la frase del enigma de 
la cocina? 


| 
PEDRO BARRANCO (MADRID) 


Atención, la ansiada frase es: 
"SHY GYPSY SLYLY SPRYLY 
TRYST BY MY CRYPT". 


ANOTHER WORLD 

Me encuentro en la fortaleza 
enemiga y ya he conseguido 
atravesar la piscina, sin embar- 
go, en la pantalla siguiente, 
siempre hay un guardia que 


me mata rápidamente, sin dar- 
me tiempo ni siquiera a dispa- 
rar. ¿Qué tengo que hacer pa- 
ra eliminarlo? 

"ANDRÉS SALMERÓN [SANTANDER] 


Tienes que subir al piso su 
perior y, tras recorrer varias 


pantallas hacia la derecha, | 
matando a todos los soldados | 


enemigos, llegarás a una es 
pecie de bóveda con un agu- 
jero. A través de él, verás unas 
esferas cristalinas que reflejan 


la habitación de abajo, en la | 


que se halla el guardia que 
siempre te mata. Espera a que 


su cara esté en el centro de | 


una de los esferas y dispara 
contra ella. Romperás el cable 
que la une al techo y la bola 
de cristal acabará con el guar- 
dián al caer sobre él 


HABILIDAD 


LOST VIKINGS 
En la fase quince, ya he llega 
do al final con los tres vikin- 
gos y, por mucho que disparo 
al interruptor, el muro que 
hay antes de la salida no de: 
saparece ¿dónde está el otro 
interruptor? 

GOR LIZUNDIA (ALAVA) 


No existe otro interruptor 


Ésta es la fase de la pirómide | 


egipcia, y tu problema tiene 
una enigmática solución. Se 
trota de hacer coincidir las fi- 
guras de los cuatro cuadrados 
que hay subiendo por la esca 
lera más cercana a la salida, 
en orden geométrico, con la 
piedra que podrás ver a la ¡z 


Para obtener respuesta a vuestras dudas, no 
tenéis más que remitirnos una carta a la 


siguiente dirección: 


PCMANIA 

SECCION CONSULTORIO 
HOBBY PRESS S.A. 

C/ De los Ciruelos n* 4 


San Sebastián de los Reyes. 28700 Madrid 


Para agilizar la publicación de las respuestas, es importante 
que indiquéis en el sobre sección «CONSULTORIO», 
especificando además el TIPO DE PROGRAMA 

-simulador, aventura gráfica, rol o arcade acerca del que 


realizáis la consulta. 


ANAYA ERBE/MCM MAIL SOFT. OKI SYSTEMS 

TEL: 91-32001 19 TEL 91-539 98 72 TEL: 91-380 28 92 TEL. 91-577 7336 
Jen Ignacio Luco de Teno 15 C/Méndez Alvaro 57 Poseo de Sto. M. de lo Cobezo 1 C/Goyo 9 
28027 Modrid 28045 Madrid Madrid 28001 Modrid 
ARCADIA HEWLETT PACKARD MICROSOFT PROEINS.A. 

TEL: 91-561 01 97 TEL: 91-631 1600 TEL: 91-804 00 00 TEL 91-576 22.08 
Poseo de lo Costellono 52 Ctro. de le Coruño Km. 16.500 — Av. Colmenor S. Foresto 204 C/Velézquez 10 
28046 Madrid 28230 Los Rozas [ Madrid) 28760 Madrid 28001 Madrid 
DRO SOFT IOMEGA NT DISTRIBUCION S.A. 

TEL: 91-429 38 35 TEL: 91-351 10 52 TEL 91-593 29 39 TEL: 93-231 35 92 
C/Moratin 52 4 Drcho C/Comunidod de Modrid 8 P3_ C/General Arrando 10 C/ 209 
28914 Madrid 28224 Madrid 28010 Madrid 08013 Borcelono 


| quierdo del todo de la planta 


en lo que se halla la salida 
Pulsa los interruptores corres 
pondientes, utilizando —lógica- 
mente- o Baelog, hasta que 
obtengas la siguiente configu- 
ración; arriba izquierda= ara- 
ña arriba derecha= llaves aba- 
jo izquierda= balanza abojo 
derecha= ojo. 

Por último, no tienes más que 
volver a bajar y disparar al in- 
terruptor de salida. Ahora sí 
que desaparecerá el muro y 
Olof, Erik y Buelog podrán 
continuar su apasionante 
aventuro. 


ROL 


WAXWORKS 
En la fase de la mina, ¿dónde 
debo poner exactamente el 
tronco para que la vagoneta 
no me deje bloqueado? 
ALFREDO MARTÍNEZ (VALENCIA) 


El punto exacto donde tienes 
que colocar la viga está situado 
dando un paso hacia delante 
tras pasar el primer túnel de la 


| derecha. Antes de avanzar al 


lado de la vagoneta, no olvides 
mirar dentro de la misma. 


UMD, 
TEL: 94-476 29 93 
C/Margan 34 
48014 Bilboo 


'VISUAL GIS ENGINEERING 
TEL: 91-446 1303 
C/Sontísima Trinidod 30 
28010 Madrid 


a 
. NARA arana , 
Recibe 0 CMANIA cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book Y que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado. 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 

almohadillado = 
superior evita la 
entrada de polvo 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654 84 19665472 18. 


Cierre con tira 
de velcro 


7 rr A rm 4 (PR 
¡mante 
Todo un mundo. Á tu alcance. Otal sta fi de cani o publicación de era de ación a 


Puedes adquirir también tu Disk Book** sin suscribirte al precio de 3.000 pras., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. 


 c—SAAAAA 


| cómodamente en casa 
sigue este práctico regalo 
dar tus discos 


El Disk Book TM que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


O Excelente acabado 


6 Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


0 Su sistema de 

almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo 


9 Cierre con tira 
de velcro, 


6 Fabricado en Estados Unidos 


Oferta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


birte al precio de 3.000 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
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Recibe pemanta cl 


todos los meses y consig 
para guarda 


Í 


105 ARCHIVOS SECAÑ! 


Si quieres suscribirte a PEMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio, 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 654.84 196 65472 18 


pemanta 


Todo un mundo. Á tu alcance. 


Ofe 
Puedes adquirir también tu Disk Book** sin suscribirte al 
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. 


8 
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PC-20 


Recibe en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK”. (Oferta válida sólo para Es: 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción). 


Nombre Fecha Nacimiento. 
Apellidos: 

Domicilio: - 

Localidad CP) — 
Provincia: Tel: 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO. 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A 
1 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N' 
Apdo. Correos 226. Alcobendas, 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 


Tarjeta de Crédito N"_ — == A 
3 VISA 1MASTER CARD -3 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: —— 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS 
U Correo ordinario 
UCorreo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 


A Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía: 


U Deseo recibirlas tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas 


Nombre Fecha Nacimiento 

Apellidos ñ 
Domicilio: ===> 

Localidad: _CP0) 

Provincia Tel: 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
3 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Números Atrasados Pemanía. y 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
2 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
3 Tarjeta de Crédito N'_ o 


VISA MASTERCARD 1 AMERICAN EXPRES! 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta: _ 


Fecha y Firma 


¡2 E 


on IE 


SEIS desafiantes juegos traídos 
de Rusia, que pondrán a prueba 


La introducción en el manual de 
instrucciones es de Alexei L. 
Pajitnov, creador del Tetriso 

:/ 0 DISPONIBLE EN PC 3.5” 

SIX CHALLENGING GAMES FROM RUSSIA 


(01993 Interplay Productions, = Todos los 
derechos reservados. Russian 6 Pak es una marca 


Tetris es una marca 1 


inrenrcars 10 vera anraccosy | MASTELAND”" 
Las sIic o cotieciina STAR TREKO: 25TH ANNIVERSARY" 
TASS TIMES”" 
AD ON MINOSHADON"" 
de MES 
joins > Del BARD'S TALE 
al NDS 
INTEHPLAY LORO DF THE RINGS de 
ANOTHER WORLD" 


BATTLE CHESS" 


Es lo más parecido a una película. 


Sataere 1902.93 ergo Pros e Totes los 
ps ES 


tu habilidd mental y tu paciencia. 


ee 
> Pra - E ténticos sonidos y música 


/ de la serie televisiva, y 

+3 += diálogos con las voces 
de William Shatner (Capitán Kirk), Leonard 
Nimoy (Mr. Spock), y DeForest Kelly (Dr. 
McCoy]. 


En esta nueva versión, mejorada y aumenta- 
da, tomada del juego original “Star Trek 25th 
Anniversary”, tendrás un final distinto, en el 
que se han añadido dos nuevos capítulos. 


DESA 


JUE 
DERÚS 
* 


- ANIMEN SARY- 


1983 


LA COLECCION CLÁSICA DE INTERPLAY. 
10 Juegos que hicieron historia, 
ahora disponibles por un tiempo limitado, 
1 todos juntos en un CD-Rom. 


Ahora podrás ir “Donde nadie 
ha estado jamás”, pilotando 
7 el USS Enterprise, con au- 


IEGK] 


ANNIVERSARY 
Enhanced CD-Rom | 


... Y PRÓXIMAMENTE, 


COMPLETAMENTE EN CASTELLANO 


GTAR TREK: 


SS JUDGMENT RITES 
A MENA AITES 
Expres ae Traterars e rt Peares 0 1983 rterpiy Productor id ) 


